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Vanquish 


H REPOk IAGE. Giochi Di Guida. Tutti! BACONFRONTO.Sparatuttoonline.il B RECENSIONI. GodOfWar Ili. 

giochi di guida, dai simulatori agli arcade più distruttivi, in un nostro confronto mensile vede schierati sul campo di battaglia Un gioco nel quale l’attributo “divino” non si riferisce 

reportage che esplora l’intero genere. i migliori sparatutto Online del momento. unicamente all’ambientazione, recensito solo per te. 
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IN COPERTINA 


Dai creatori di 


Resident Evil, 


Vanquish: azione in 


un’ambientazione 


fantascientifica con 


un’intrigante storia 


degna dei migiiori 


surviva horror. 


EDITORIALE 

PRIMA DI TUTTI 

T i è piaciuto Bayonetta. Bravo. Ora vor¬ 
resti sapere come sarà mai questo 
Vanquish, il nuovo gioco di Platinum Games 
sviluppato, scusami se è poco, dal papà di 
Resident Evil, Shinji Mikami. Bene: sei nel 
posto giusto. Prendi dal frigo una bella bibi¬ 
ta, sprofonda in poltrona e comincia pure a 
leggere. Perché quello che leggerai qui, ora, 
subito, non lo trovi da nessun’altra parte. 
Perché questa è solo una delle tante esclu¬ 
sive assolute che PlayGeneration è fiera di 
offrirti. Perché solo noi? Perché PlayGen è 
la rivista di videogiochi più venduta d’Italia? 
Chiaramente. Ma non solo per questo. Per¬ 
ché siamo più fighi e tosti di chiunque altro, 
e abbiamo la community più figa e tosta di 
qualunque altra? Indubbiamente. Ma c’è il 
Duffman che ci abbassa la media. Perché, 
ci permettiamo di aggiungere, PlayGen ha 
saputo soprattutto imporsi in questi quat¬ 
tro anni per la serietà che contraddistin¬ 
gue il team alle sue spalle. Laddove serietà 
non vuol dire, occhio, imbottire una reda¬ 
zione di tizi musoni. Ci piace divertirci, ripe¬ 
tere le gag redazionali in loop interminabili, 
prenderci in giro come chiunque altro. Sono 
i lettori, semmai, che non abbiamo alcuna 
intenzione di prendere in giro. Mai. 

Se su PlayGen leggi una recensione e un 
voto, vuol dire che quelli sono la recensione 
e il voto adatti a quel gioco. Senza ripensa¬ 
menti. Senza dietrofront dettati dalla con¬ 
venienza. Senza figuracce. Senza pagliac¬ 
ciate. Quella che leggi, di quel gioco come 
di qualsiasi altro, è l’opinione di PlayGen, 
cioè quello che ne pensa la redazione: qual¬ 
cuno potrebbe essere magari in disaccor¬ 
do, ma questo non ci spingerà a cambiare 
parere. A ingranare la retromarcia, a pren¬ 
dere in giro i nostri lettori. Mai. Assoluta- 
mente, mai. 

Love & peace, gente. O 

Alessandro Apreda 
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I Lo stile grafica ricorda parecchio 
Black. Bodycount rre sembra il sequel 
ufficioso sotto tantissimi aspetti. 







Dallo sparatutto 
allo "spaccatutto 

UNO DEI MIGLIORI FPS DELLA SCORS A.GEjfe RAZIO 
TORNA A NUOVA VITA fSOnO COPERTTOF^T^ 


N onostante i quattro anni passati 

daii’uscita su PS2 siano quasi un’eterni¬ 
tà, Black, i’espiosivo sparatutto di Criterion 
ed Eiectronic Arts, è tuttora ricordato come 
uno dei migiiori titoii dei genere. Nonostante 
gii autori di Burnout fossero esordienti asso- 
iuti in un genere più che affoiiato, diedero 
prova deiia ioro stoffa sfornando un gioco 
massiccio, adrenaiinico e spettacoiare, che 
incarnava come nessuno prima di aiiora i’ani- 
ma più visceraie e inebriante dei genere, an¬ 
che grazie aiia fisicità deiie armi e aii’ecce- 
zionaie interattività degii scenari. 

Una formuia davvero espiosiva, che nessuno, 
purtroppo, ha avuto i’idea di riprendere, 
nemmeno Eiectronic Arts, che pur avendo 
pianificato ii gioco come una triiogia, non è 
mai andata oitre ii primo capitoio. Quaicuno 
in Codemasters deve aver annusato ii poten- 
ziaie di una formuia dei genere, specie in ot¬ 
tica next gen, e ha così deciso di assumere 


diversi dei taienti che avevano iavorato a 
quei titoio per ia reaiizzazione di Bodycount, 
che rappresenta in tutto e per tutto ii Black 
di PS3. ii gioco proporrà ancora una voita 
una grossa enfasi sui puro piacere di sparare, 
presentando un arsenaie riprodotto in ma¬ 
niera sempiicemente perfetta, attraverso cui 
scaifire, bucare, squarciare o far espiodere 
gran parte dei mondo circostante, in una ma¬ 
niera che non teme affatto concorrenti. Hai 
presente i’ottima fisica di FarCryle ia di- 
struttibiiità degii scenari di Bad Company? 
Bene, dimenticaie, perché ia versione poten¬ 
ziata dei NEO Engine messa a punto per Bo¬ 
dycount offre una precisione e un iiveiio di 
interattività di gran iunga più avanzati. Que¬ 
sta ia base di partenza di un’avventura dai 
tagiio dinamico e cinematografico, che ti ve¬ 
drà entrare in azione in diverse parti dei gio- 
bo, mettendoie a ferro e fuoco. Paiiottoia su 
paiiottoia. O 


ìc. 


Ii.-t... 

■ In pura tradizione action movie, il 
realismo della fisica non riguarderà i 
nemici: non ci saranno né sangue né 
smembramenti, ma salti da stunt. 
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■ Il gioco conterrà anche diverse modaiità 
muitigiocatore, sia cooperative che competitive 
colmando la lacuna più grossa di Black. 


A capo dello sviluppo di Bodycountc’è Stuart Black, estroso di¬ 
rettore creativo che aveva rivestito lo stesso ruolo nella lavora¬ 
zione dello sparatutto EA. Oltre a lui, il team comprende anche 
l’Art Director e il Lead Programmar del titolo Criterion (rispetti- 


■ i:uai; c- ii cl=-si;i; creativo capace di comunicare le sue idee ora 
in maniera professionale ora in maniera semplicemente folle. 


vamente Max Cant e Jon Creighton), ovvero tre dei ruoli chiave 
dello sviluppo di un videogioco. La cosa non può che rassicura¬ 
re sul fatto che II gioco riuscirà a mantenere la stessa anima 
adrenallnica che aveva reso grande II titolo Electronic Arts. 


■ Lo studio Codemasters presso cui il gioco è in sviluppo è a 
Guildford in un’amabile villetta... tappezzata di materiale “esplosivo”. 


1 ■ E previsto un pratico sistema di 

^ * copertura, ancora più efficace e 

' intuitivo di quello di Killzone 2. 





Q NATALE 2, 

LA VENDETTA 

BioShock 2, Heavy Rain, God of War 
III, Final Fantasy XIII, Bad Company 2... 
fatichiamo a ricordare un inizio d’anno 
tanto denso di giochi eccezionali. Il por¬ 
tafogli piange, ma i giocatori non posso¬ 
no che esserne felici. 


Q PICCOLO MONDO, 
GRANDE SODDISFAZIONE 

Media Molecule, lo studio dietro LittleBi- 
gPlanet, è stato acquistato da Sony per 
g g una somma non meglio precisata. I sack- 
■ ■ ■ boy, già da tempo mascotte non ufficiali 
■■■■■ di PS3, hanno di che essere orgogliosi. 



ggggj Q PIOGGIA DI SOLDI 

>gggg Lo Splendido noir interattivo Heavy Rain 
J J avrebbe venduto, secondo stime non uffi- 
ciali, ben 500.000 copie in una settimana. 
^ Non avremmo scommesso un soldo sulle 

■ ■ ■ sorti commerciali del titolo, e siamo felici 
di esserci sbagliati. 




B29 FEBBRAIO 2010: 
APOCALYPS3 

primo marzo, un incredibile bug nel si¬ 
stema operativo di PS3 ha tenuto in ap¬ 
prensione gran parte dei giocatori, che 
hanno visto la propria console bloccarsi, 
e i propri trofei svanire per 24 ore. Il tutto 
nel più assordante silenzio da parte di 
Sony. Da non credere. 

\^YAKUZA 3TAGLIAT0 
IN OCCIDENTE 

A causa di “problemi di adattamento cul¬ 
turale” (leggi: adattarlo bene sarebbe co¬ 
stato troppo), Va/ruza J arriverà in Euro¬ 
pa privo di alcune sezioni. L’entità di que¬ 
sti tagli non è stata precisata, ma Sega ha 
chiarito che “o cosi o niente”. 


[Heconomicwarfare 

In seguito a dissidi di natura econo- 
mico-contrattuale, Activision e i ver¬ 
tici di Infinity Ward (Modem Warfare 
2) si sono dati appuntamento in tri¬ 
bunale. A prescindere dal risultato, il 
quadro dipinto dalla vicenda è dav¬ 
vero desolante. 
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UPERIFERICA PS3 


QUALCOSA DI NUOVO 
SI MUOVE SU PS3... 

Sarà Move, e non Are come inizialmente 
trapelato, il nome del motion controller PS3 in 
arrivo a fine 2010, che abbiamo avuto modo 
di provare nel corso della Game Developer's 
Conference di San Francisco. Il Move avrà 
un “gemello” dotato di stick analogico simile 
concettualmente al controller Wii, ma le 
analogie con Wiimote e Nunchuck finiscono 
qui: la precisione ottenuta grazie 
all'impiego combinato di sensori 
di movimento e della telecamera 
PSEye permettono prestazioni 
incredibili, e vero controllo 1:1 
dei movimenti dei personaggi 
su schermo. Numerose 
le soluzioni di vendita 
ipotizzate: Controller da solo 
(con un disco di demo), 
controller più PSEye e 
gioco (a meno di 100 
dollari) e vari bundle 
con PS3. Nel prossimo 
numero, aspettati un 
completo reportage 
in proposito... O 



[EGIOCHI PS5_ 

LITTLEBICPLANETr 
S0C0M4 E GLI ALTRI... 

Minigiochi? No, grazie. 0 meglio: non solo, gra¬ 
zie. Nonostante una parte della line up sia indi¬ 
rizzata al pubblico “casual” (come Move Party e 
TVSuperStars, versioni evolute di EyeToy Play), 
i giochi provati includono titoli sportivi (Sports 
Champions), sparatutto stile Time Crisis{The 
Shoot), e persino interessantissimi picchiadu- 
ro come Motion Fighter. La vera sorpresa de¬ 
lla conferenza, però, è stato apprendere che fin 
daH'usdta Move sarà supportato anche da tito¬ 
li per superappassionati come SOCOM 4. Una 
bella prova dì fiducia nel progetto da parte di 
Sony, ma non solo da lei: gli sviluppatori con ti¬ 
toli in lavorazione sono ben 35... O 





PS3 E PSP -EA SPORTS.SPORT.30 APRILE 


^FIFA WORLD CUP 2010 


■ Il sequel di Dead Space sara ambientato 
su una stazione spaziale molto più grande 
di quanto non fosse la Ishimura. 


DEAD SPACE 2 


EA GAMESIAVVENTURA 


Un nuovo incubo^ ^ 
dallo spazioVrofondo 

DfADSPACf TORNAQUEsf^ANr/Q>,' 

CON TANTE NOVITÀ E SFIDE ÌN MULTI ' 


Dead Space è stato uno dei titoli rivela¬ 
zione del 2008, un Survival Horror con 
atmosfere alla “Alien” ambientato su 
una enorme nave spaziale infestata da 
orrendi mutanti, ii suo sequei promette 
di seguire io stesso concetto, ma con 
un bei po’ di novità, innanzitutto, l’am- 
bientazione sarà una stazione spaziaie 
moito più grande di quanto non fosse 
ia Ishimura, comprensiva di aree resi- 
denziaii,scuoie e numerose zone am¬ 
pie e aperte, in aicune aree, come già 
nei primo episodio, dovrai muoverti a 
gravità zero; questa voita, però, Isaac 


non si limiterà a saita- A \ 
re da una parete ' 

ali’aitra, ma potrà fiuttuare a 
come un pesce neil’acqua e 
attaccare a mezz’aria. Inoitre, w\ì> V 
il protagonista potrà utiiizzare \v ^ ^ 
diverse nuove armi e meccani- m 
smi per smembrare gii orribiii ne- V ' 
cromorfi che popolano la stazione. V 
Con un comparto tecnico migliorato 
e l’aggiunta di modalità multiplayer. 

Dead Space 2 sembra decisamente uno 
dei titoli più interessanti del prossimo 
Natale... O 


■ Isaac Clarke tornerà a 
essere II protagonista, e potrà 
usare nuove armi e abilità. 


Il sogno del Mondiale è sempre ni uBiciìil 

CRI]P0RTA LA NAZIONALE IN VETTA AL CALCIO MONDIALE 


Come sempre in caso di manifestazioni del genere, 
EA Sports presenta un’edizione dì FIFA interamente 
dedicata ai prossimi mondiali di calcio, che si svol¬ 
geranno in Sudafrìca. Il titolo promette una grande 
cura per i dettagli, con i 10 stadi ufficiali del torneo e 
la bellezza dì 199 squadre nazionali tra cui scegliere. 
Non mancano piccole “chicche” come l’ìmplemen- 
tazione degli effetti dell’altitudine sui giocatori (più 
in quota è lo stadio, prima si stancheranno), e ovvia¬ 
mente le opzioni Online, con partite 10 contro 10 e 
una nuova modalità in cui ciascun giocatore, vincen¬ 
do partite, guadagnerà punti per la sua Nazionale, 
contribuendo al suo punteggio nella classifica. O 


■ 199 squadre, Inedite modalità 
Online e tante gradite novità. 
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PS3"SEGA"GDR/AZI0NE"28 MAGGIO 


Anche le spie 
salgono di livello 



AZIONE, SPIONAGGIO E CDR IN ALPHA PROTOCOL 


Dopo infiniti rinvii, è ormai in di¬ 
rittura d’arrivo la nuova sorpre¬ 
sa di Sega e Obsidian, l’interes¬ 
sante Alpha Protocol. Si tratta di 
un action game con tocchi GdR il 
cui protagonista, la spia Michael 
Thorton, dovrà sventare una peri¬ 
colosa cospirazione. L’ingredien¬ 
te principale del gioco saranno i 
combattimenti con armi da fuoco 
e la possibilità di sviluppare le 10 
abilità del personaggio. In arrivo 
a maggio. O 



■ Scoprire cosa si nasconde dietro una misteriosa cospirazione 
sarà il tuo compito in questo action con un pizzico di GdR. 



PRISON BREAK 


DEEP SILVER/KOCH MEDIA 




iRroiìrto^l révaslone? 


■VIVILA PRIMA STAGIONE 

DI TRISON BREAK" J ^ 
SULLA TUA CONSOLE 

Se sei un fan della serie TV, questo gioco 

ne è il complemento perfetto. Il titolo \ 

dedicato a “Prison Break” tl metterà nei 

panni di Tom Paxton, un agente sotto 

copertura infiltrato nella prigione di Fox 

River per tenere d’occhio Scofield (il 

protagonista della serie). A j K 

La trama, quindi, sarà presentata da un puntOA^V^S^^ 

di vista molto diverso, che ti permetterà di 

svelare alcuni del suoi segreti. 

Un’avventura molto varia in cui dovrai 
affrontare un gran numero di missioni 
e sfide, molte delle quali per conto 
di altri prigionieri, con una 
combinazione di stealth, 
combattimenti, parkour, quick time 
event e piattaforme. O \T 






(^ANNUNCIO PSP 

PEACEWALKER= 

METALCEAR5 

0 almeno questo è quello che ha 
confermato lo stesso Kojima, 
dichiarando che fin dall’inizio dello 
sviluppo Peace Walkerè stato 
considerato come il quinto titolo 
della saga, mostrando anche alcuni 
loghi a conferma... O 





(^ANNUNCI PS5 

BILANCI DI 
PRIMAVERA 

È l’ora di fare i conti per gli sviluppa¬ 
tori dei titoli più importanti degli ulti¬ 
mi mesi. Batman: Arkham Asylum af¬ 
fianca l’ottimo B/oS/ìoc/c 2 a quota 
tre milioni di copie e festeggia con 
una GoTY Edition che supporterà la 
grafica 3D (includendo i classici oc¬ 
chialini rossi e blu nella confezione) 
e nuove sfide. Il tutto mentre Assas- 
sin’s Creed //veleggia oltre gli otto 
milioni di copie e Modern Warfare 2 
tocca addirittura I 25 milioni... O 

(EGIOCHI PS5 

TUTTI A 
SCARICARE! 

Nel corso delle ultime settimane, ab¬ 
biamo assistito a un vero e proprio 
diluvio di annunci relativi a titoli PSN 
Tra i più appetitosi segnaliamo il re¬ 
make HD di Monkey Island 2, uno 
spin off di Tomb Raìder basato sugli 
enigmi chiamato Lara Croft arìd thè 
Guardian ofLight, lo stiloslsslmo pic- 
chiaduro a scorrimento Shank, e il 
curioso “puzzle/arcade motociclisti¬ 
co” Joe Danger. O 



^ANNUNCIO _ 

KINCOFFICHTERS 
HA FATT013 

SNK Playmore è già impegnata su 
King ofFighters XIII. È stata da poco 
presentata in Giappone la versione da 
sala giochi, che girerà nuovamente 
sulla scheda Taito Type X2. Dopo la 
delusione di KoF XII, saranno presenti 
un maggior numero di personaggi, 
una grafica migliorata e combatti¬ 
menti più fedeli alla tradizione della 
serie KoF. Siamo in attesa dell’inevita¬ 
bile annuncio della versione PS3. O 


ERUMOR _ 

PSPEI SUOI 
"FRATELLI" 

Secondo l’eminentissimo Wall Street 
Journal, Sony sarebbe in procinto di 
annunciare un modello dì smartphone 
in grado di supportare i titoli PSN, e 
starebbe valutando l’Ipotesi di produr¬ 
re un omologo dell’iPad Apple com¬ 
patibile con i titoli PSone. Nonostante 
le fonti del quotidiano americano sem¬ 
brino affidabili, Sony non ha rilasciato 
alcuna dichiarazione in merito. O 

EANNUNCIO PS3 

I MARINE 

COMBATTONO 

SUPS3 

Dopo quasi nove mesi di silenzio. Relic 
mostra le prime immagini di Space Ma- 
rines, un Action GdR basato sull’uni¬ 
verso di Warhammer 40K. Non sono 
noti né una data di uscita né molti det¬ 
tagli in merito, salvo la possibilità di 
personalizzare le unità e di giocare la 
trama in compagnia. O 



EANNUNCIPS5 

INSOMNIAC 
SI SDOPPIA 

Gli sviluppatori dì serie dì successo 
come Ratchet & Clank hanno recen¬ 
temente ufficializzato di essere al 
lavoro su due nuovi progetti. Uno è 
quasi sicuramente il terzo capìtolo 
di Resistance, che ci aspettiamo di 
vedere nel corso del prossimo E3, 
mentre il secondo, a giudicare da al¬ 
cune dichiarazioni sibilline, potreb¬ 
be essere una nuova serie o uno 
spin off di un marchio già noto. O 


EANNUNCIO PS3 


IL FUTURO DI 
CALLOFDUTY 



Una delle cause dello scontro tra Actlvl- 
slon e Infinlty Ward, (gli sviluppatori di 
Modem Warfare 2) è stata l’Intenzione, 
mal nascosta da parte del produttore, 
di sfruttare II marchio In modo massic¬ 
cio e sistematico. Oltre a due map pack 
per MW 2 In arrivo a breve, tra 2010 e 
2011 usciranno ben due capitoli della 
serie: uno, di Treyarch, sembra 
sarà ambientato nel periodo 
della Guerra Fredda, mentre 
l’altro, più misterioso, sarà svi¬ 
luppato da Sledgehammer Ga- 
mes, studio creato dal produ¬ 
cer di Dead Space. Rimane 
neH’aria, intanto, l'ipotiz¬ 
zata svolta "pay per 
play" stile World of 
Warcraft. O 








































PARTECIPA ANCHE TU ALLA COMMUNITY DI PLAYGENERATION! 



Vuoi partecipare ancora di più alia tua rivista preferita? Vuoi conoscere altri appassionati 
di videogiochi in una community sempre più grande e sempre più vivace? 

Allora clicca su www.playgen.it e scopri il nostro forum! 


LA nismSSIONE DEL MESE 


Heavy Rain è un titolo molto particolare, che 
ha letteralmente spaccato in due l’opinione 
del popolo videoglocante. Anche gli utenti del 
forum di PlayGen non hanno potuto fare a meno 
di scambiarsi, In maniera piuttosto animata, le 
rispettive opinioni in merito al cinematografico 
titolo Quantic Dreams... 


tempo di godermi I prossimi acquisti. 


incopo 


'R 


Ho provato la demo oggi e mi è sembrato 
buono. Ti prende molto, però è troppo 
limitato e durante le sequenze le 
animazioni molte volte sono a scatti... 


boh... preferisco tenere i 70€ per altri giochi che 
usciranno. 

rinni mniniY 



Sembra essere un grande gioco, ma per ora 
ho altre idee. Siccome ai tempi della PS2 
non ho comprato nessun God of War, allora 
per il momento prendo la GoW Collection e 
poi God of War III. 

Heavy RaIn lo rimando a qualche mese, giusto il 


Non spendo di certo 70 euro per un gioco di 
questo genere. Ops... non e un gioco. Com- 
pratevelo voi un gioco dove non si gioca. 

XrttBIOf90X 

Rispetto i gusti altrui, ma questa 
affermazione è sbagliatissima... ma lo avete 
provato almeno? 

SERIOUI niCK 

Certo che l’ho provato sennò me ne starei 
zitto. Cmq a me non piace... ma rispetto i 
vostri gusti... 

XrflBIOI90X 

Beh, allora dire che non si gioca mi pare un 
po’ azzardato... c’è da premere tasti come 
in un gioco d’azione (anzi, anche durante i 
dialoghi e i video...) 

SERIOUI niCK 


Essendo un possessore di tutte le console 
eccetto Xbox (e ora ho in programma l’ac¬ 
quisto di Commodore 64-amiga-ecc) am¬ 
metto che il videogioco lo vivo con il cuore. 
Heavy Rain mi convince troppo... ora scaricherò la 
demo e ve ne riparlerò. Sicuramente gli autori di 
Fahrenheit sapranno fare di tutto (.Fahrenheit lo 
devo ancora provare, eh). Può essere un gioco espe¬ 
rimento, come un gioco capolavoro... attendiamo e 
vediamo 

DIEGO_86 


Questo gioco non riesce proprio a convin¬ 
cermi e anche l’articolo di PlayGen non ha 
cancellato i miei dubbi. Sembra piu’ un film 
che un videogame. La trama è ottima,qui 
non ci piove,ma sembra quasi che il giocatore sia 
solo uno spettatore,mentre il vero videogioco da l’il¬ 
lusione di essere partecipe della storia,l’illusione di 
vivere realmente quegli eventi e solo di osservarli... 
Non lo comprerò’ 

rOXIIOUflD14 


IL POST DEL Mw 



“PS2 in pensione con l’uscita di 
PS3”, ho sentito dire molto in giro, 
invece è proprio ora il momento 
buono per farsi una collezione e 
acquistare dei grandi titoli con cui 
giocare tra una partita a PS3 e un’altra. 
Solo ieri con 15€ ho acquistato Devii May Cry 
2 e Devii May Cry 5 Special Edition, e presto 
piglierò anche Devii May Cry. Ho trovato 
anche due Metal Gear e tipo tre Resident Evi!. 
Volendo comprare questi pezzi di storia, al 
tempo della PS2 avrei speso miliardi. Ora con 
30€ mi porto tutto a casa. PS2 in pensione? 
No! lo adesso ci incomincio a giocare per 
bene XD... 

lUKR 


Come dare torto a LUKA? In fondo è 
proprio per i motivi che cita che, ogni mese, 
dedichiamo due pagine alle gemme della line 
up PS2. Giochi da scoprire e riscoprire al costo 
di un panino. 

Nonostante la mole impressionante di titoloni 
usciti negli ultimi tempi, nel corso delle sue 
sortite nei negozi, la redazione non manca mai 
di portarsi a casa un titolo PS2, magari usato, di 
quelli che “nella collezione non può mancare”. 

E via di Odin Sphere a 10 euro, Freedom 
Fighters a 7, Dark Cloud a 5... 

I videogiochi non sono come gli ananas in 
lattina, dopotutto. 

Se sono belli, non esiste una data di 
scadenza. 



8 


PlayCeneration 













































































































■ Una collezione veramente gigantesca, e con un altissima percentuaie di titoioni di quaiità, di queili a 24 carati. Compiimenti! 



RYONARUSHIMA PUÒ VANTARE UNA 
COLLEZIONE VERAMENTE MOSTRUOSA, 
CON LA PRESENZA AL GRAN COMPLETO DI 
ALCUNE DELLE SERIE CHE HANNO FATTO LA 
STORIA DELLE CONSOLE SONY. COME NON 
INVIDIARLO? 



■ Tutti e tre i Killzone: ii discusso primo episodio, 
io spettacoiare sequel e ii divertente Liberation. 



■ La serie (quasi) completa di Siient Hill, tutti ma proprio tutti i MGS (bundie PS3 compreso!), GTA assortiti e un bei po' di titoli Square Enix. Wow! 


IL SONDACCIODELMEM 


QUAL È IL COMBATTIMENTO PIÙ EPICO 
DELLA STORIA DEI VIDEOGIOCHI? 


QMffiMJvoaaoo 

(finale God of War II) 35,92% 

SnflKE VI IIOUID 

(finale Metal Gear Solld IV) 16,50% 

CIOUD VI lEPIIIROT 

(finale Final Fantasy VII) 13,59% 

uinnDER VI cotono 

{Shadow of thè Colossus) 1,94% 

[Blj]i7@III0i7DGl VO DdBDQQfflO 

(.Bayonetta) 4,85% 

lORfl £ RIKU VI XERinni 

(.KIngdom Hearts 2) 10,68% 

inilKE VI THE BOI! 

(finale Metal Gear Solld 3) 7,77% 

TIDUI £ CO. VI EORE DI BRRIKn 

(finale Final Fantasy X) 5,83% 

DflRTE VI VERGII 

(Devil May Cry 3) 1,94% 

lEOn VI Et GICflRTE 

(.Resident Evi! 4) 0,97% 





A farla da padrone, questo mese, è 
sicuramente Dante’s Inferno, che fa 
capolino più o meno da tutte le liste 
trofei. La relativa semplicità del platino 
e la “presentabilità” del gioco (almeno 
rispetto a EyePet o Up. Brrr...) lo hanno 
reso il titolo del mese da noleggiare, 
platinare e gettare via. 


Trofei 1830 


Trofei 1735 


ijH I TiTQRIOl - Trofei 1337 
I Livèllol4 - 35%' 


Trofei 1199 



|l[O j !ynmED:EBS!Ì^ Trofei 1055 
divello 13^30%' L, ■ 

: D’ FV , 

[iBlRlKYj^ - Trofei 1050 
I Livello 13 - 24% 


Trofei 1149 


Trofei 977 


Trofei 981 


0o []QGO30©Q'ijGCIÌIiE]© 


Trofei 915 - Livello 12 - 90% 


^^ TÌ!t^tgÉ^QRB^ - Trofei 1041 
'~'yy Li^ll^12^7 9% 

Trofei 891 
iLivello 12 - 70% 



Trofei 759 


Livello 12 - 52%' 

IbuTeshI - Trofei 947 


03b 


- Trofei 789 
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AZIONE/AVVENTURA 


■ Il sistema di coperture rappresenta un elemento 
cardine della struttura di gioco. Qualche secondo di 
troppo sotto il fuoco nemico, e sarai storia. 


KPAPA DI RESIDENT EVIUmVA 


È il nuovo^ attesissimo gioco di Platinum Games Caa vonetiaHwi 
lavorando il creatore jdella saga di Resident Evi7^'ShinjiÌ^|(^i?l 
È stato mostrato per la prima volta al pubblico in un evento 


super-segretissimo a Tokyo. PlayGen non poteva mancare 


2 3 febbraio, la torre di Rop- 
pongi Hills, Tokyo. La me¬ 
glio gioventù della stampa 
videoludica di tutto il pianeta at¬ 
tende nervosamente in una sala 
del SZesimo piano, con spettacola¬ 
re vista sullo skyline notturno della 
città, che abbia inizio la presenta¬ 
zione. Poi, finalmente, sale sul pal¬ 
co un ometto con il cappellino da 
baseball e la felpa con cappuccio. 
Un ometto di quelli come se ne ve¬ 
dono tanti In giro per la megalopo¬ 
li giapponese, non fosse che 
quell’ometto lì ci ha regalato, tra le 


altre cose, la saga di Resident Evi! 
quando lavorava ancora In 
Capcom. Shinjl MIkamI non spende 
molte parole per presentare II suo 
gioco, prima di lasciare la parola 
all’azione. “Volevo realizzare uno 
shooting game, uno sparatutto In 
terza persona’’, dice sorridendo. 
“Ma non volevo uno sparatutto 
qualsiasi. Ne volevo uno molto, 
molto veloce...’’. 


Il team di sviluppo artefice di gio¬ 
chi a loro modo rivoluzionari come 
MadWorIde Bayonetta) sul con¬ 
cetto di velocità potrebbe sembra¬ 
re un po’ troppo semplicistico, ma 
non appena termina II caricamento 
del livello e viene mostrata per la 
prima volta l’azione In tempo rea¬ 
le, si fatica a trovare un aggettivo 
che definisca meglio quanto 
scorre sullo schermo. Slamo su 
uno dei bracci, lunghi 24km, di 
una stazione spaziale orbi- ^ 
tante. Guidato dalle Indica- 
zioni via codec della russa t 


Il fatto di improntare un nuovo 
titolo (peraltro così atteso, visto 
che alle sue spalle ci sono MikamI e 
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■ Mentre infuria la battaglia tra umani e robot, 
un’enorme nave da sbarco sorvola l’area. È solo uno 
dei tanti trucchi con cui Vanquish ti ruberà gli occhi. 




■ In questo art, il primo diffuso 
da Sega, la corazza di Sam 
sembra diversa da quella che 
si vede nel gioco. Per motivi di 
tempi, a realizzare l’art è stato 
infatti un team esterno. 


^'Volevo realizzare uno sparatutto in terza persona 
ma non uno sparatutto quaisiasi. Ne volevo uno 
molto, molto veloce..." Shinji Mikami 


turo di scivolare a velocità supersoni¬ 
ca sulle proprie ginocchia, sparandosi 
letteralmente da un lato all’altro del 
campo di battaglia. Il ritmo di gioco 
ne riceve ovviamente quella che, più 
che una spinta, sarebbe più corretto 
definire una poderosa spallata. Tanto 
più che Mikami promette una serie di 
applicazioni intriganti di questo bo- 
ost, la prima delle quali è una solta di 
calcio rotante alla Culle di Street 
Fighter con cui Sam può centrare i 
suoi robotici antagonisti a termine 
corsa. 


Elena Ivanova, Sam Gideon, il prota¬ 
gonista, affronta assieme ai suoi quat¬ 
tro compagni di squadra interi batta¬ 
glioni di nemici. Nemici che di umano 
hanno ben poco, visto che si tratta di 
robot. Come sia scoppiata questa 
guerra tra umani ed esseri sintetici 

non ci è ancora dato sa- 
perlo, ma quel 
che è certo è 
che la prima 
applicazione 

J /S questa solu- 
gli avversari 


da ridurre letteralmente in pezzi sotto 
i colpi delle tue armi da fuoco. Gideon 
e i suoi schizzano da una copertura 
all’altra, con una struttura di gioco 
che ricorda molto la serie Gears of 
War. Enormi navi da trasporto inva¬ 
dono lo schermo, sorvolando il campo 
di battaglia o precipitando senza 
troppi complimenti sullo stesso. L’ar¬ 
matura bianca di Sam (che ricorda in 
effetti molto quella indossata dalla 
protagonista di un gioco precedente 
di Mikami, P.N.03 per GameCube. Non 
a caso citato più volte durante la pre¬ 
sentazione) pulsa nel frattempo come 
fosse dotata di vita propria: luci verdi 
si accendono e si spengono nella par¬ 
te posteriore della corazza, mentre al¬ 
cuni comparti si aprono, scorrono, 
mutano. Anche l’arma di Sam è inte¬ 
ressata da queste trasformazioni, ga¬ 
rantendo uno spettacolo per gli occhi 
che fa il paio con la martellante musi¬ 
ca elettronica di sottofondo. Ma non 
è ancora tutto. A rendere il gioco 
davvero più veloce viene chiamato in 
causa il boost della tuta, un potere 
che permette al nostro soldato del fu¬ 


Quanto segue sono altri venti mi¬ 
nuti buoni di azione senza soste, in 
cui Sam e i suoi (tra cui spicca un vec¬ 
chio soldato con i capelli bianchi e il 
volto ricoperto come da tradizione di 
cicatrici, Robert Burns) infilano nel 
pentolone tutti gli ingredienti tradi¬ 
zionali dello sparatutto in terza perso¬ 
na a sfondo fantascientifico: granate 
dagli effetti più vari (gettonatissime 
per ovvie ragioni, considerata la natu¬ 
ra dei nemici, quelle a impulso elet¬ 
tromagnetico), postazioni di fuoco 
fisso con cui smitragliare i cattivi in 
arrivo su mezzi di trasporto, gran 
spolvero di armi da recuperare sul 
campo di battaglia, porte da hackera- 
re e tattiche di squadra da imbastire 


Ok, di Platinum Games cono¬ 
sciamo tutti la terza e (in at¬ 
tesa di Vanquish) ultima fati¬ 
ca, il meraviglioso Bayonetta. 
Ma il team fondato nel 2006 
dagli ex membri del dover 
Studio di Capcom ha sfornato 
dalla sua nascita altri due ti¬ 
toli, il violentissimo e surreale 
action in terza persona 
MadWorId e il Gioco di Ruolo 
per Nintendo OS Infinite Spa¬ 
ce. Il che, con Vanquish, fan¬ 
no quattro giochi in quattro 
generi diversi. Quando si dice 
diversificare l’offerta. 


Un folle gioco d’azione per 
Nintendo Wii. Splatter, fuori di testa, esilarante. Si 
parla di una conversione per il Move di PS3. 


1 1 ^ I j I d > i *1 GdR fantascientifico per Nin¬ 

tendo DS, uscito in Giappone la scorsa estate e a gior¬ 
ni in arrivo anche sul mercato europeo. 
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Al termine della presenta¬ 
zione, uno stanco ma anco¬ 
ra pimpante Shinjl MIkamI 
ha posato con la rivista più 
bella del mondo e ha rispo¬ 
sto alle nostre domande. 

piAYljÈN: Perché il creato¬ 
re di Resident Evil ha deci- 
I so di dedicarsi a un gioco 
I di fantascienza? 
gCOEm IMJSiìlfilì Perché con 
quel tipo di ambientazione puoi allargare il campo 
dell’azione, arricchire il gameplay come vuol. Creare armi 
e mezzi folli, e giocare con tutti questi elementi. 

PG: Alcune fonti di ispirazione del gioco, come Gears of 
War, sono evidenti. Ce ne sono state delle altre? 
glKÈ Indubbiamente i due Gears of War mi hanno influen¬ 
zato molto. Un’altra fonte di ispirazione è stata la serie 
Cali ofDuty. 

gG: Chi è Sam Gideon? Può dirci qualcosa di più sul pro¬ 
tagonista di Vanquish? 

gCÌÈSam lavora per un’agenzia militare privata america¬ 
na, ed era uno del membri del team di ricerca che ha svi¬ 
luppato la tuta che indossa nel gioco. 

IÌ.G: Perché, come ha affermato durante la presentazione, 
ritiene che per essere migliore, uno sparatutto in terza 
persona debba essere necessariamente un gioco molto 
veloce? 

gKÌ Semplicemente perché accelerare le cose le rende 
anche molto più eccitanti. Inoltre, volevo che questo non 
fosse solo uno sparatutto In terza persona, ma anche un 
gioco d’azione impegnativo, e un ritmo così sostenuto 
accresce senza dubbio il fattore di sfida. 


i O Impartendo del semplici ordini via 
pad al propri compagni d’armi, 
mech da combattimento da disat¬ 
tivare e quindi Impiegare contro i 
loro stessi creatori. Non si fa a 
tempo a pensare che ail’appello 
manchi solo II robot gigante di 
fine livello, che eccolo che arriva. 
E si, è davvero gigante. E sì, in 
fondo ce l’aspettavamo, visto che 
la missione 3 del primo atto del 
gioco, ci aveva avvertito una 
scritta a schermo una manciata di 
minuti prima, si Intitola per l’ap¬ 
punto “Giant”... 


Dal sottosuolo spunta infatti 
^n, beh, gigantesco ragno ro¬ 
bot. E mentre il vecchio Burns 
prende a tempestarne la corazza 
con un fucile a canne rotanti, il 
nostro Sam (del quale durante I 
dialoghi via codec con Elena e gli 
altri possiamo vedere il volto, vi¬ 
sto che la maschera si apre come 
quella dell’lron Man cinematogra¬ 
fico) sembra più impegnato a fu¬ 
marsi una sigaretta! Ma II tempo 
di buttare via la cicca e lo scontro 
ha Inizio. I colpi del protagonista 
si fanno lentamente breccia nella 


PG: Per quale motivo avete deciso di accantonare del 
tutto il multiplayer, concentrandovi sull’esperienza in sin¬ 
golo? 

Vanquish è un gioco in cui l’azione non conosce mai 
soste, In cui tante cose accadono contemporaneamente 
e a una velocità molto elevata. Abbiamo provato a tra¬ 
durre tutto questo nel multiplayer, ma per noi si è rivela¬ 
to tecnicamente molto difficile. Perciò abbiamo dovuto 
sacrificare questa componente del gioco e concentrare i 
nostri sforzi sul gioco in single player. 


PG: Che tipo di motore grafico utilizza Vanquish? Si trat¬ 
ta di un vostro motore proprietario sviluppato da zero, o 
avete sfruttato un motore già esistente? 
glKÈSi tratta essenzialmente del motore grafico di Bayo- 
netta, cui abbiamo apportato una serie di modifiche e 
miglioramenti. 


PG: In tutti i suoi giochi precedenti, e pensiamo soprat¬ 
tutto alla serie di Resident Evil, c’è questo tema della 
razza umana che lotta per la propria sopravvivenza con¬ 
tro un nemico di diversa natura, che punta al suo annichi¬ 
limento. Prima gli zombie, ora i robot. Perché, se possia¬ 
mo chiederlo, le sta tanto a cuore questo tema? 
gKÈ Penso che II senso di panico che una situazione dei 
genere porta in un gioco, sia eccitante per II giocatore. 

Mi piace perciò giocare sul concetto di “survival”, anche 
in un contesto non horror ma fantascientifico come Van¬ 
quish. 


■ Tra colpi di laser vaganti, esplosioni e livelli pullulanti di nemici, 
Mikami promette un gioco letteralmente privo di pause. 


■ Il boost della tuta di Sam all’opera: quel robot di colore rosso non sa¬ 
prà mal cosa Tha investito a duecento all’ora... 


.sr ■ >:! 




corazza del mostro meccanico, 
distruggendone prima un piede. 


E mentre la creatura si trasci¬ 
na suii’arto distrutto, il fuoco 
di Sam si concentra sul nucleo del 
robot, gentilmente esposto allo 
scopo. Una grossa esplosione e il 
bestione è storia. Anzi, no. 

Come il più consumato del Tran- 
sformers, il boss ricombina quan¬ 
to resta del proprio corpo in un 
robot umanoide, si solleva sulle 
sue nuove gambe e mostra orga- 
glioso i suoi nuovi giocattoli. 
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Lost Piansi: Extreme Condition (PSi, 
un gelido e inospitale pianeta appena colonizzate 
si rivela infestato da enormi, mostruose creature. 


Quali sono state le fonti d’ispirazione di Shinji Mi- 
kami e del suo team per Vanquish? Come lo stes¬ 
so autore ha ammesso candidamente a inizio pre¬ 


sentazione, la saga di Cears of War, Lost Planai 
di Capcom, la serie Cali of Duty (!) e, ovviamente, 
un suo vecchio titolo, P.N.03 per Nintendo Game- 


Cube, hanno tutti giocato un ruolo fondamentale 
nella definizione di ambienti e dinamiche di gioco ^ 
per questo nuovo gioco di Platinum Games. ' 


punto interrogativo sulle nostre teste 
l'ha seminato invece l'annuncio della totale 
assenza di modalità multiplayer. 


cui il primo LostPlanet (e in buona 
misura anche l’imminente seguito) 
non sono riusciti a sopperire proprio 
per i limiti di un sistema di controllo 
troppo soporifero. La realizzazione 
tecnica sembra inoltre, a giudicare da 
quanto abbiamo visto e come tu stes¬ 
so potrai apprezzare dando un’occhia¬ 
ta alle foto a corredo di questo repor¬ 
tage, assolutamente di prestigio. La 
quantità di cose a schermo e il livello 
di dettaglio delle stesse, anche e so¬ 
prattutto in considerazione della velo¬ 
cità smodata a cui il motore di gioco 
pompava tutto in tempo reale, sono 
peraltro segnali di una lavorazione già 
in fase piuttosto avanzata. 

Non a caso, del resto, Mikami ha pro¬ 
messo l’uscita entro l’inverno di 
quest’anno. Qualche punto interroga¬ 
tivo sulle nostre teste l’ha seminato in¬ 


vece l’annuncio della totale assenza di 
modalità multiplayer. Pare, a causa 
dell’incompatibilità di una struttura di 
gioco così frenetica con le classiche 
forme del gioco in multi, come death- 
match e affini. Ma se in titoli come Ba- 
yonetta, proprio per la loro natura, 
un’assenza di questo tipo passa tutto 
sommato in secondo piano, è più diffi¬ 
cile farsene una ragione quando sei 
alle prese con uno shooter futuristico 
in terza persona (da anni uno dei sot¬ 
togeneri più gettonati per il gioco on- 
line), in cui per di più guidi di default 
squadre da quattro uomini. 

Saprà dunque il single player di Van¬ 
quish, in buona sostanza, rivelarsi così 
tosto da farci dimenticare quell’1 fisso 
alla voce “numero di giocatori”? Un 
ometto con il cappellino da baseball è 
pronto a giurare che sarà così...O 


Raggi laser dagli occhi e missili a grap¬ 
polo da una spalla. Segue un quick 
lime event con cui (ed è decisamente 
il momento “più Platinum Games” del¬ 
la serata) Sam evita i missili in questio¬ 
ne, quindi li afferra al volo e li rispedi¬ 
sce al mittente. Una gamba del robot 
va in pezzi per l’esplosione, riducen¬ 
dolo sulle ginocchia metalliche, e 
aprendo la strada allo stesso schema 
d’attacco che aveva decretato qualche 
minuto prima la fine della sua forma 
aracnide. Si chiude qui, sulla gigae- 
splosione con cui termina questo capi¬ 
tolo del gioco, la presentazione, e un 
raggiante Mikami, prima di concedersi 


al nostro microfono per l’intervista 
(vedi box nella pagina accanto) ha 
solo il tempo di dire che a questo pro¬ 
getto sta lavorando ormai da quattro 
anni. E che si, in effetti, il gioco po¬ 
trebbe far pensare a un seguito di 
P.N.03... 


Il primo incontro con il nuovo gio¬ 
co di Piatinum Games si chiude così 
lasciandosi qualche risposta e molte 
nuove domande. Di certo è un titolo 
che su PS3 promette di colmare una 
lacuna bella grossa - quella di uno spa¬ 
ratutto in terza persona futuristico fre¬ 
netico quanto e più di Gears of War - a 
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tutt'altro che 


facile. Si tratta 


uzzate un videogioco è ^oli creativi. 

processo lungo, fatico pinanziare un team di 

lologici e, soprattutto, econ ingenti somme di 

iuppo per mesi, spesso per anni, neh 

n/o! con il rischio di non ^ ^.omettenti, o gue^ più 

titolo si riveli un flop. ^ „ rimandati a tempo 

,chiosi, possono essere , ...i^leogiochi fantasma", 

ìeterminato. Ed è cosi che na ^ ^^^esi e mai 

,ero tutti quei titoli J ai tratta di 

enti sugli scaffali dei negon Xn alc^^^ .boricamente 

ogetti ufficialmente cance^ . le 

,cora in via di sviluppo, ma dei qu 


O.M ■ Oscar Mike, 
ovvero "in movimento". Il 
gioco è ancora in sviluppo, e 
ci sono buone probabilità di 
giocarlo prima o poi. 


Mala A. Missing 
in Action, ovvero 
"disperso". Del gioco non 
si hanno notizie, e mancano 
dichiarazioni ufficiali. 


•a in vici * 

p«- ---- s rrn 

O sullo stadio di sviiupp 


KalaAa Kiilod ÌO 
Action, ovvero "morto 
in battaglia". Scordati di 
giocarlo, perché questo titolo 
è più morto di Giulio Cesare. 













































■ L'uscita del gioco e prevista per il 2010, 
sebbene Sony Online Entertainment non 
diffonda da mesi aggiornamenti sul progetto. 


■ The Agencye un gioco oniine di massa in cui 
potrai creare un agente speciale e prendere 
parte a missioni di spionaggio o d’azione. 


LA SPIA CHE [NON] VENIVA DAL FREDDO 


@ Ihe) Ag jBnE| !| 

Per ritrovare le tracce dello sparatutto 
di massa Sony non servirebbe una spia 
qualsiasi, ci vorrebbe James Bond. 


SONY ONLINE ENTERTAINMENT 


D opo essere stato annunciato nel 
2007, The Agency, un ambizio¬ 
so connubio tra sparatutto e gioco 
Online di massa, ha fatto capolino 
sotto forma di trailer, immagini e se¬ 
quenze di gioco in diverse fiere di 
settore, senza mai disporre di una da¬ 
ta di uscita ufficiale. 

Lo scorso luglio, SOE ha smentito vo¬ 
ci di un presunto ripensamento della 
struttura del gioco nate dalle dimis- 




sioni di alcuni membri chiave del te¬ 
am di sviluppo, tra cui due producer 
e l’art director. Altre dichiarazioni uf¬ 
ficiali hanno precisato che “SOE non 
intende alimentare l’attesa con filma¬ 
ti o sciocchezze simili. Dobbiamo 
concentrarci sulla realizzazione del 
gioco, non sulla sua promozione”. In 
occasione dell’edizione 2009 della 
Game Developers Conference, una 
dichiarazione ufficiale dello sviluppa¬ 


tore ha fissato per il 2010 l’uscita del 
gioco, ma voci di corridoio parlano di 
una lavorazione resa molto proble¬ 
matica dall’abbandono delle figure 
chiave dello studio. O 


f- M.i.A. 


Visto lo stadio dei lavori (verificato nel 
corso dell’ultimo E3) è ragionevole pen¬ 
sare che il gioco uscirà prima o poi, ma il 
frantumarsi del team non è un buon segno. 


■ The LastRemnant è un GdR ad 
ambientazione fantasy sviiuppato 
da Square Enix per Xbox 360 e PC. 


ULTIMO VIENE IL GDR 


@ The Last Remn< 

Prima di FFXIII, Square Enix aveva in cantiere un altro 
progetto multipiattaforma... 

I rmaiiHriii.ii.i 




L'edizione Playstation 3 è stata inizialmente 
rimandata per problemi di sviluppo, quindi accantonata 
a causa delle scarse vendite delle altre versioni. 


SQUARE ENIX 


T he Last Remnant sarebbe dovuto 
essere il primo grande progetto 
multipiattaforma di Square Enix. La ver¬ 
sione Xbox 360 fu pubblicata in con¬ 
temporanea mondiale nel novembre del 
2008, e fu seguita nella primavera del 
2009 da un’edizione riveduta e ampliata 
per PC. 

In un’intervista rilasciata nell’estate del 
2008 al magazine Online GameSpy, il di¬ 
rettore del progetto, Hiroshi Takai, di¬ 
chiarò che la conversione per PS3 
avrebbe subito dei ritardi a causa di pro¬ 
blemi di sviluppo legati all’utilizzo 
deirunreal Engine. Nell’estate del 2009, 
dopo circa un anno di silenzi e di imba¬ 
razzati “no comment”, Yoichi Wada, 
amministratore delegato di Square Enix, 
accennò, durante un incontro con gli in¬ 
vestitori, a una possibile cancellazione 


della versione PS3 di 
The Last Remnant in 
conseguenza alle 
scarse vendite 
ottenute dalle 
controparti per 
Xbox 360 e PC, 
senza tuttavia 
confermare uf¬ 
ficialmente la 
soppressione del 
progetto, che figu¬ 
ra tuttora trai titoli 
in lavorazione della 
compagnia. O 

M ■I.A. (probabilmente morto) 
Scordati una dichiarazione ufficiale, perché 
Square Enix non ammetterà mai che uno dei 
suoi progetti più ambiziosi sia naufragato 
così. Ma non aspettarti di vederlo su PS3. 
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B eyond Good&Evil2ìu presentato nel 2008 per 
mezzo di un trailer, a cui fece seguito nel 2009 un fil¬ 
mato trapelato in Rete che mostrava una scena di insegui¬ 
mento con protagonista Jade, l’eroina del prequel. Nello 
stesso anno, tuttavia, si fecero insistenti le voci circa la 
cancellazione del progetto, smentite lo scorso gennaio dal 
presidente di Ubisoft Francia, Geoffroy Sardin. O 


EstatusIiImI 


I Se il presidente dì Ubisoft ribadisce in più 
occasioni che lo sviluppo è in corso c’è da credergli. 


Firn «'■ 

D/ita/ifflcQ 




AVVENTURA 


/ Am A/rVe è un'avventura ambientata in una Chicago 
messa in ginocchio da un devastante terremoto. Il gio¬ 
co fu annunciato nel 2008, con un’uscita prevista entro il 
2009. Tuttavia, il progetto è passato da Darkworks a Ubi¬ 
soft Shanghai, che avrebbe dovuto completarlo entro il 
2010. La data è stata ulteriormente posticipata al 2011. O 


BSTATUS lilai 


I Confermato non solo dal presidente di 
Ubisoft, ma da numerose fonti tra gli sviluppatori. 


Estatus 


K.I.A. I E scandaloso che progetti interessanti 


non trovino un publisher e roba come Rogue Warriorsì. 




mmismmfsm 

P urtroppo di Faith and a.45 non esistono che un art- 
work e pochi screen, poiché Deadiine Games non ha 
mai trovato un publisher. Un peccato, perché questa av¬ 
ventura ambientata nell’America della Grande Depressio¬ 
ne e incentrata su due rapinatori sembrava ricca di spunti, 
primo fra tutti le sparatorie da affrontare in coppia. O 


A nnunciato nel febbraio del 2008, This Is 
Vegas rappresenta un ardito e decisa¬ 
mente poco politicamente corretto connubio 
tra un gioco d’azione a struttura aperta e una 
raccolta di mìnigiochi a tema festaiolo. Il prota¬ 
gonista può scorrazzare liberamente per la cit¬ 
tà del peccato prendendo parte a corse clande¬ 
stine, gare di bevute e prove di ballo. 

Lo sviluppo del gioco, già di per sé piuttosto 
travagliato, è stato messo ulteriormente alle 
corde dal fallimento delTeditore, Midway, av¬ 
venuto nell’estate del 2009. Il progetto è quin¬ 
di passato sotto l’egida della nuova proprietà, 
Warner Interactive. “This Is Vegas non è stato 


cancellato, il gioco è ancora in produzione”, ha 
ribadito nell’agosto del 2009 un portavoce 
Warner in risposta alle voci su una possìbile 
soppressione del titolo. Da allora, tuttavia, non 
si è più parlato del gioco d’azione di Surreal 
Software, e la sua pagina web si riduce a una 
singola schermata su cui campeggia un laconi¬ 
co “Corning soon”... O 

o.M (almeno ufficialmente) 1 
Secondo dichiarazioni ufficiaii dei nuovi proprie¬ 
tari dei marchio, il gioco è ancora in produzione, 
ma lo scetticismo è ìnevitabìie, considerato quan¬ 
to poco sia stato mostrato. 


■ Lo sviluppo del gioco ha subito ritardi a causa del fallimento di Midway, 
ma la sua pubblicazione non è stata ufficialmente cancellata. 


LA CITTA DEL VIZIO TI ASPETTA 


Gioco d'azzardo, vita notturna e discinte fanciulle: questo è quello che ti aspetta 
nella Las Vegas di Warner. Se mai vedrà la luce, ovviamente... 
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IL MISTERO DEL GIOCO SCOMPARSO 


AZIONE FANTASMA 
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@ Indiana Jòne si 


L'avventuriero creato dalla mente di George Lucas potrebbe 
vivere una nuova avventura. Ci riuscirà? 


Q uesta avventura d’azione con 
protagonista ii celebre archeo- 
iogo-esploratore fu annunciata nel 
2006, con una data di uscita inizial¬ 
mente fissata per l’anno successivo. 
Il trailer di presentazione del gioco 
mostrava alcune scene di combatti¬ 
mento lungo le strade di San Franci¬ 
sco, sottolineando in particolare le 
animazioni in tempo reale generate 
dal motore fisico Euphoria, lo stesso 
utilizzato da II Potere della Forza. La 
trama, inoltre, sarebbe tratta da un 
soggetto inedito di George Lucas, e 
ambientata dopo le vicende de 
“L’ultima crociata”. 

Nel gennaio del 2009, dopo quasi 
due anni e mezzo di silenzio, circola¬ 
rono alcune indiscrezioni secondo 
cui il progetto sarebbe stato cancel- 


■ StarCraft: Ghost e un’avventura d'azione 
ricca di elementi stealth e strategici annunciata 
nel 2002 per Playstation 2 e aitre piattaforme. 


S tarCraft: Ghost nacque come 
spin-off dedicato al mercato 
console della saga di strategici per 
PC realizzata da Blizzard. Questa av¬ 
ventura d’azione con elementi ste¬ 
alth fu annunciata nel 2002 per Play¬ 
station 2. Dopo circa due anni, il pro¬ 
getto fu trasferito da Nihilistic Sof¬ 
tware a Swinging Apes, team succes¬ 
sivamente acquisito da Blizzard stes¬ 
sa. Il passaggio di consegne compor¬ 


tò una parziale revisione della strut¬ 
tura di gioco, che sarebbe stata arric¬ 
chita da battaglie di massa e multi¬ 
player Online. Prevista per il 2006, 
neppure questa seconda incarnazio¬ 
ne del progetto riuscì a raggiungere i 
negozi, e in quello stesso anno fu an¬ 
nunciata la sospensione a tempo in¬ 
determinato dello sviluppo del gioco. 
“Beh, StarCraft: Ghost esiste”, ha di¬ 
chiarato all’ultima edizione del Bliz- 


Da un capolavoro della strategia 
in tempo reale per PC, un action ‘ 
game di fantascienza... mai visto 




■ Il motore fisico Euphoria sarebbe dovuto 
essere uno del punti di forza del gioco, che al 
momento non dispone di una data di uscita. 


■ Dopo numerosi rinvìi e un cambio 
di sviluppatore, il titolo è stato 
definitivamente cancellato nel 2006. 


lato. “LucasArts e tuttora impe¬ 
gnata sul franchise di Indiana 
Jones”, si affrettò a smentire la ca¬ 
sa californiana. “Gli appassionati 
possono stare certi che nuovi det- 
tagli riguardanti questo titolo 
saranno presto di- 
vulgati”. Clono- 
la col- 

tre di mistero 
che avvolge 
la nuova av- 
ventura In- 
dy non è ancora stata di- 
panata. O 

1 M.I.A. (PROBABILHENTE nORTo) 


Da un lato abbiamo dichiarazioni ufficiali ras¬ 
sicuranti, dall’altro le indiscrezioni di fonti affi¬ 
dabili che vorrebbero il gioco definitivamente 
canceiiato, e ii team spostato su aitri progetti. 


zCon Sam Didier, direttore artistico 
presso Blizzard. “Abbiamo consuita- 
to i bozzetti dei gioco per valutare se 
qualche edificio sarebbe potuto es¬ 
sere inserito in StarCraft II per PC”. 
Una magra consolazione... O 

K.I.jT 

Blizzard è nota per essere estremamente pro¬ 
tettiva con I suoi marchi, e non è troppo stra¬ 
no che abbia cancellato un gioco fatto e finito 
solo perché non era pienamente soddisfatta. 


I ■ Indiana Jones è un'avventura per PS3 
I ambientata nel 1939, qualche tempo dopo gli 
eventi narrati nel film “L'ultima crociata”. 


(B Star c r aft: i 


































■ star Wars: Battìefront III avrebbe dovuto espandere 
il concepì dei predecessori, permettendo di combattere 
liberamente in terra, in cielo o nello spazio. 


■ Come dimostrerebbero alcuni artwork, Free 
Radicais non solo era impegnata nello sviluppo 
di Battìefront III, ma stava già ponendo le basi 
per il quarto capitolo della saga. 


@ Starlfa 


Battìefront III 


Le notizie sul nuovo titolo ^ 
delTapprezzata serie Battìefront 
latitano ormai da un bel po'... 


N el 2006, LucasArts annunciò di aver 
raggiunto un accordo con lo svilup¬ 
patore Indipendente Free Radicais (Haze) 
per la realizzazione di un gioco Ispirato 
all’universo di “Guerre Stellari”. Nel di¬ 
cembre del 2008, In seguito al fallimento 
di Free Radicais, comparvero in Rete alcu¬ 
ni artwork riconducibili a Star Wars: Bat- 
t/efront///e raffiguranti personaggi chia¬ 
ve della serie, come Flan Solo o Obi-Wan 
Kenobi. Nel gennaio del 2009 fu pubbli¬ 


cato su YouTube un trailer non ufficiale 
che mostrava un’impressionante tecnolo¬ 
gia grafica che avrebbe permesso di spo¬ 
starsi in tempo reale dalla superficie di un 
pianeta allo spazio profondo. “Quel video 
è autentico”, dichiarò al blog Spong una 
fonte anonima vicina a Free Radicais. “A 
quanto ne so, tuttavia, la tecnologia che 
permetteva di passare liberamente dal 
suolo allo spazio non sarà utilizzata dal 
nuovo sviluppatore”. Secondo alcune in¬ 


discrezioni, la casa di produzione a cui si 
fa riferimento sarebbe Rebellion, che tut¬ 
tavia non ha mai confermato il proprio 
coinvolgimento. Star Wars: Battìefront III, 
pertanto, rimane ancora oggi un titolo 
mal ufficialmente annunciato. O 


ALMENO UFFICIALMENTE, 


Secondo dichiarazioni ufficiaii dei nuovi pro¬ 
prietari dei marchio, ii gioco è ancora in pro¬ 
duzione, ma io scetticismo è inevitabiie, con¬ 
siderato quanto poco sia stato mostrato. 


@ AIÌGHS! C'olonial Marines 


L'eterna lotta tra l'Alien e il Marine: un soggetto affascinante, 
soprattutto se non lo sviluppa Rebellion... 


■ Aliena: Colonial Marines è uno sparatutto a 
squadre ambientato a cavalio tra il terzo e il 
quarto episodio della saga cinematografica. 


Jk llens: Colonial Marines punta a tra- 
durre nelle meccaniche di uno spa¬ 
ratutto le atmosfere del lungometraggio 
“Aliens” di James Cameron. Nei panni di 
un soldato speciale, dovrai esplorare am¬ 
bienti claustrofobie! infestati da alieni. Im¬ 
partendo ordini alla tua squadra di com¬ 
pagni. Commissionato da Sega a Gearbox, 
Aliens: Colonial Marines fu annunciato nel 
febbraio del 2008, con un’uscita prevista 
per la fine dell’anno. Nel novembre suc¬ 
cessivo, tuttavia, fu diffusa in Rete una no¬ 
tizia non confermata secondo cui la realiz¬ 
zazione del progetto era stata sospesa in 
seguito al licenziamento di una parte del 
team creativo. “Aliens non è stato cancel¬ 
lato”, si affrettò a puntualizzare Randy 
Pitchfork, presidente di Gearbox. “Abbia¬ 
mo apportato delle modifiche al gioco, e 
sì, questo ha comportato degli avvicenda¬ 
menti all’interno della squadra di sviluppo. 


ma asserire che il progetto è in fase di 
‘stallo’ non corrisponde al vero”. Nel feb¬ 
braio del 2009, Sega ha confermato l’esi¬ 
stenza del progetto, dichiarando che la 
sua uscita avverrà solo dopo la commer¬ 
cializzazione di Aliens vs 
Predator. O N ^ 


■ Gli scenari di gioco includono fedeli 
riproduzioni dell’astronave U.S.S. Sulaco e di 
altri luoghi resi celebri dai film della serie. 


O.M. (almeno ufficialmente) 


Sega insiste nel dire che il progetto va avanti. 
Ce lo auguriamo, visto che Aliens vs Predator 
non era esattamente il massimo come omag¬ 
gio alla serie di Cameron... 


LUCASARTS | AZIONE/MMO 


PERDUTO NELLO SPAZIO 


SPARATUTTO 


ITATUS 
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■ L usata di WarDevu, inizialmente prevista per il 2009, sarebbe dovuta 
essere accompagnata dal lancio di un film d’animazione. 


l:l:èy!l 

O blivion nasce come episodio PSP della serie The El- 
derScrolls Travels, spin-off che consta di quattro ti¬ 
toli per cellulari. Presentato nel 2006, sarebbe dovuto 
uscire nei 2007, ma dopo i’annuncio, accompagnato da 
immagini che attestavano una buona realizzazione tecni¬ 
ca, il gioco fu passato a Climax, e poi cancellato. O 


Estatus 


cancellazione per Insormontabili problemi tecnici. 


K.I.A. Fonti vicine a Bethesda ci confermano ia 


■ IVarOev/f è un'avventura d’azione 
ambientata in un mondo in rovina e ispirata 
a titoii come Devii May Crye Ninja Gaiden. 


[MBigEÉ57 


i^igisiaaiiQa 

illing Day fu presentato in un filmato all’E3 2005, sor- 
m\ prendendo con una grafica dettagliata e un’intera¬ 
zione con gli scenari in stile Black. Da allora Ubisoft non ha 
più diffuso informazioni, senza confermare né smentire la 
cancellazione. Nel 2009, tuttavia, l’editore francese ha re¬ 
gistrato il marchio Killing Day, lasciando presagire un pos¬ 
sibile recupero del progetto. O 


DOPO L'APOCALISSE... L'OBLIO? 


Azione senza tregua, ambientazone postapocalittica, arti marziali, 
un motore tutto nuovo. Vorremmo anche vederlo in azione, però... 


I n un mondo postapocalittico composto da 
città in rovina e lande desolate, un guerriero 
dalla lunga chioma si fa strada a suon di proiet¬ 
tili e arti marziali. Questo, in essenza, è WarDe- 
vil, un’esclusiva PS3 svelata al pubblico nel 
corso dell’edizione 2006 dell’E3. Il cuore tec¬ 
nologico del gioco è il Realtime Engine, un mo¬ 
tore grafico capace, secondo gli sviluppatori, 
di generare un universo maestoso e dettagliato 
a lOSOp e 60 trame al secondo. Nel 2007, lo 
sviluppatore di WarDevil fu acquisito dal co¬ 
losso cinematografico indiano UTV, intenzio¬ 
nato a sfruttare le competenze videoludiche di 
Ignition per dare vita a un progetto transme¬ 


diale. Nel dicembre del 2008, infatti, 
fu annunciata l’uscita di “WarDevil: 
Chronicles’’, un film d’animazione che 
avrebbe dovuto accompagnare l’uscita 
del gioco, fissata per l’anno successivo. A 
parte le promesse di una presentazione 
in grande stile e un restyling della grafica 
mostrato in una manciata di screen diffu¬ 
si a ottobre, però, non si è visto nulla. O 
■ M.I.A. _ 


M.I.A. Vogliamo credere che sia ancora possibi¬ 
le vederlo, perché sembrava davvero Interessante. 


Un mistero glorioso dei videogiochì, questo 
Wardevil. Nonostante le recenti promesse, 
cominciamo a dubitare che si vedrà mai qualcosa 
di giocabiie. 




E ightDays è uno sparatutto in terza persona presenta¬ 
to airE3 2006. Nel 2008 ne fu annunciata la cancella¬ 
zione. Nel 2009, contemporaneamente al trapelare di al¬ 
cune tech demo notevoli, Nicolas Doucet, direttore artisti¬ 
co di Sony London, ha dichiarato “Non direi che il progetto 
è stato abbandonato, ma piuttosto messo da parte...’’. O 


l»!.4Aili.4 M. I.A. (PROBABiLhENTE MORTO) I Nonostante le di¬ 
chiarazioni, dubitiamo che il progetto verrà rimesso in moto. 












































ESTATUSKinni 


Non è mai stato neanche annunciato in 
effetti. Speriamo soio che ia saga torni su PS3. 


I n seguito alla commercializzazione di Wheelman per 
PS3, lo studio Midway Newcastle avviò lo sviluppo di 
Necessary Force, un’avventura in stile Trae Crime. Dopo il 
fallimento del publisher, il team creativo ha tentato, di tro¬ 
varne un altro, ma senza successo. E senza nessuno a fi¬ 
nanziarlo, il progetto è rimasto sospeso. O 


TATUS 


j^TATUSlàWiHi 


_I Nulla vieta che i diritti vengano acquisiti 

da un publisher interessato, passata la crisi. 


DEEP SILVER 


, tmmuuvÀiTm 


R ide to Meli è un'avventura free roaming ambientata 
negli spericolati e lisergici anni Sessanta, e ispirata a 
film come “Easy Rider”. Dopo l’annuncio, avvenuto nel 
2008, non sono più stati diffusi aggiornamenti. Esiste un 
sito web, ma lo sviluppatore Deep Silver non ha ancora 
comunicato una data di uscita ufficiale. O 
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I l sesto episodio della saga rimase in sviluppo per circa 
sei mesi presso gli uffici di Crystal Dynamics, prima di 
essere definitivamente abbandonato nel 2005. L’esisten¬ 
za di The Dark Prophecy, che non fu mai annunciato uffi¬ 
cialmente, è stata scoperta soltanto nel 2008 grazie al ma¬ 
teriale pubblicato da alcuni ex membri del team sviluppo 
all’interno del loro portfolio web personale . O 


■ The Witcherè la conversione per 
PS3 dell'omonimo gioco di ruolo 
[ d’azione pubblicato per PC nel 2007. 


L'acclamato CdR per PC The Witcherera sul punto di arrivare anche su 
Playstation 3. E dire che ci avevamo quasi creduto... 


BCMa'ifoCtyi] 


® [j3333EBED^7RiDQ3 


M.I.A. (PROBABILMENTE VIVO) I Fonti Confidenziali 
ci assicurano che il gioco sia ancora in sviluppo, e In arrivo nel 2010. 


■ Nuove animazioni, una grafica più dettagliata e un sistema di gioco maggiormente 
orientato all’azione sarebbero dovuti essere i punti di forza della versione PS3. 


blisher. Un’accusa prontamente rispedita ai mit¬ 
tente daiia stessa CD Projekt, che, sempre a mezzo 
stampa, puntuaiizzò che i ritardi nei pagamenti 
erano una conseguenza deli’incapacità di Wide- 
screen Games di rispettare ie scadenze e i iiveiii 
quaiitativi prefissati. Quando ii poiverone mediati- 
co si diradò, tutto ciò che rimase fu ia certezza che 
ii promettente The Witcher per PiayStation 3 non 
sarebbe mai stato compietato. O 


Un vero peccato, considerato che si tratta di un 
GdR pregevolissimo. Vista però la prossima uscita 
di The Witcher 2 su PC, la speranza è che più avan¬ 
ti il progetto venga ripreso. 


IL LUPO BIANCO E IN VIA DI ESTINZIONE... 


KiseOMhe 


ice 


BlhilWteiì! 


D opo aver raccolto ampi consensi su PC, il gio¬ 
co di ruolo The Witchef puntava a bissare il 
successo anche su console, grazie a un sistema di 
combattimento più orientato all’azione e a una ge¬ 
nerale rifinitura del comparto tecnico. “Non stiamo 
realizzando una conversione raffazzonata, ma co¬ 
struendo un nuovo titolo ripartendo da zero”, an¬ 
nunciò nel dicembre del 2008 Tom Ghie, vicepre¬ 
sidente marketing della casa di produzione polac¬ 
ca CD Projekt. Nell’aprile del 2009, tuttavia, il gio¬ 
co fu ufficialmente cancellato. Widescreen Games, 
il team di sviluppo incaricato della conversione per 
console, rivelò di aver abbandonato il progetto a 
causa dei ritardi nei pagamenti accumulati dal pu¬ 
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Tra titoli in sviluppo^ in dirittura d'arrivo o già arrivati sugli scaffali^ questo è 


davvero un ottimo periodo per i titoli di guida su PS3. Dalla simulazione più rigorosa 


agli arcade più sfrenati e [letteralmente] esplosivi^ ce n'è davvero per tutti i gusti! 









tesemtwftjOT conterrà esctusiramentr 


Autovetture 


PS3 GUIDA CODEMASTERS IPRIMAVERA 


■ Il modello di guida prevede diversi tipi di 
assistenze. Disattivandole tutte non diventerà 
comunque eccessivamente esigente. 










DOPm.^NTIPASTO DELLA VERSIONEWP, CODEMASTERS MOSTRA<-.^^« 
FINALMlTrEI01^ES7Al^EnENDD7\tRUnorA PREZIOSA LICENZA R. 


N egli anni 90, grazie alla leggendaria Psy- 
gnosìs, Il marchio Playstation divenne si¬ 
nonimo di grandi giochi di Formula Uno. Poi, 
generazione dopo generazione, per una serie 
di motivi che è diffìcile riassumere in poche ri¬ 
ghe, questa solida tradizione è andata pro¬ 
gressivamente sfasciandosi, fino a lasciare un 
vistoso buco nella line up della console. La 
competizione automobilistica più prestigiosa 
ed eccitante di tutte potrebbe però avere pre¬ 
sto il suo momento di riscatto grazie a Code- 
masters. F7 2010 racchiude infatti tutta l’espe¬ 
rienza che il team inglese ha accumulato negli 
ultimi anni grazie a ottimi racing game come 
Race Driver: GRID e i due Colin McRae: DiRT. 

Al pari dei “compagni di scuderia”, il gioco 
non si limiterà infatti a metterti nell’abitacolo 
di un bolide da 800 e passa cavalli, ma cer¬ 
cherà di farti vivere la vita del professionista 
della velocità a tutto tondo. Nel corso di un 
evento che ci ha visti visitare gli studi Code- 
masters a Guilford, nella campagna inglese, 
abbiamo potuto provare una versione ancora 
molto arretrata del gioco, traendone comun¬ 


que delle ottime impressioni generali. A par¬ 
te qualche sbavatura tecnica, in particolare a 
livello di fluidità, il gioco appare già 
allo stato attuale molto promettente, 
soprattutto nelle fasi di gara: oltre a 
una grafica d’alto livello (che mostra \ 
nello stile e nella illuminazione il de¬ 
bito tecnico con GRID e DiRT 2), ci ha 
colpiti il modello di guida, apparso so¬ 
lido e appagante ancorché non impron¬ 
tato alla simulazione “dura e pura”. Pressoché 
scontato, comunque, che nella versione finale 
saranno presenti opzioni relative alla scelta 
tra impostazione arcade e simulativa. Molto 
curato anche il “contorno”, con un taglio ge¬ 
nerale dall’impronta “televisiva” particolar¬ 
mente riuscito, che permette dì respirare l’aria 
elettrica del paddock, percepire lo stress delle 
rivalità e delle conferenze stampa, e rifarsi gli 
occhi con l’inevitabile contorno dì belle ragaz¬ 
ze. D’altronde anche quella é Formula Uno, e 
Codemasters sembra intenzionata a non spre¬ 
care davvero nulla di una licenza tanto impor¬ 
tante... O 
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■ Il nuovo titolo di FI Codemasters cercherà di offrire un senso 
di continuità con la ricca tradizione della Formula Uno... 


■ ...ma non è ancora chiaro come, dato che per motivi di licenza 
è stata esclusa la presenza di piloti, auto o gare del passato. 


■ Il gioco presenterà una sofisticata riproduzione dinamica delle 
condizioni meteorologiche. 




. ■ Codemasters ha implementato un ottimo sistema di danni, sia a 
livello estetico che meccanico. 


1 IHiHI 

mM- mKKKKm 


■ Naturali^nte, alllfi^lSte, piloti, tracciati è^pAnsoH 

f saranno aggiornati alla stagione di Formula Uno 

^^^appena iniziata. Come ci hanno detto gli 
^^Hsviluppatorl, realizzare a un titolo simile non è 

1 1 H 1 

affatto facile.'aaiD'cne le specifiche dèllè^Uto 1 

vengono annunciate all’ultimo e bisogna essere 
pronti ad apportare modifiche anche importanti in É 
una fase avanzata della lavorazione del gioco. 1 

J 


■ Anche la sosta ai box sara un momento 
“da vivere” In F12010, specie se si selezionerà 
l'opzione per effettuarla manualmente. 


■ Sono previste diverse modalità 
multiplayer, evoluzione di quelle a cui ci 
hanno già abituato i racing Codemasters 



Big 


GUIDA 


DA DEFINIRE 


S ebbene Sony non si sia ancora pronunciata 
ufficialmente in merito al momento di an¬ 
dare in stampa, è praticamente certo che un 
terzo titolo della serie MotorStorm sia già in 
cantiere. Sony ha infatti registrato un dominio 
web che ne porta il nome. Non resta che aspet¬ 


tare... O 



Le corse offroad di Sony si preparano a tornare per la terza 
volta., anche se non cl sono ancora dettagli In merito. 


O lj3333Rn?9]H33 


EA GAMES I GUIDA 1 DA DEFINIRE 


D el prossimo capitolo di Need for Speed non 
sono trapelati che alcuni art. Art decisamente 
interessanti, però, che lascerebbero intendere un 
ritorno della serie alle sue origini: percorsi urbani, 
gare clandestine e polizia alle calcagna. Inoltre, in 
alcune immagini si intravedono perfino delle moto. 
Attendiamo fiduciosi ulteriori dettagli. O 



Need for Speed torna sulla strada? A giudicare dagli art del 
nuovo titolo della serie, si direbbe di sì... 


NAMCO BANDAI I GUIDA Ida DEFINIRE 


D opo diversi mesi di rumour, Namco Bandai 
ha annunciato che l’apprezzato racing ga¬ 
me open World si appresta a esordire su PS3 
con il suo mix di bolidi e scenari esotici. Abbia¬ 
mo avuto un primo contatto con il gioco negli 
ultimi giorni e ti racconteremo tutto sul prossi¬ 
mo numero con un completo reportage. O 



Dopo le Hawaii sembra che lo scenario In cui potrai scorrazza¬ 
re sui bolidi di TDUZsarà la splendida Isola di Ibiza. 




















































jErah) TTùrismo 5 


■ Gran Turismo 5 riconfermerà la natura 
enciclopedica della serie grazie a 1000 
vetture reali, più di 20 tracciati con oltre 70 
variazioni e schede storiche per ogni auto. 
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PS3 


SONY I SinULAZION 


2010 


IL RISPETTO SI GUADAGNA IN PISTA 


N onostante l’amarezza suscitata dai 
continui rinvii, Gran Turismo 5 ri¬ 
mane ia simuiazione di guida più attesa 
e chiacchierata di questa generazione. 
D’aitra parte, ia travagiiata gestazione 
sembra giustificata daila quantità im- 


ti cittadini ambientati a Madrid e Roma. 
Ogni pista potrà essere percorsa anche 
di notte e con differenti condizioni me- 
teoroiogiche. La precisione di guida sarà 
garantita da un nuovo motore fisico e da 
un aggiornamento video a 60 trame ai 


to forma di ghost all’interno del gioco. A 
queste caratteristiche se ne potrebbero 
aggiungere altre più volte discusse dagli 
sviluppatori ma non ancora confermate, 
come un editor di tracciati o il suppor¬ 
to alla telecamera Playstation Eye per la 


^RIMA IMPRESSIONE 


MOLTO BUONA 


Un volto nuovo per una sene che torna 
a offrire una spettacolare esperienza di 
simulazione al volante. Molto promettente 


pressionante di opzioni di gioco presenti, secondo. Il primato tecnologico dell’ope- tracciatura dei movimenti della testa del 


alcune delle quali particolarmente avve- ra di Kazunori Yamauchi, tuttavia, non giocatore, che si ripercuoteranno sulla vi- 


I 


I 


I 




■ Il catalogo di vetture affiancherà 
auto storiche e modeiii di uitima 
generazione, come ia Mercedes SLS 
0 ia Ferrari 458 itaiia. 


pSpiayL 


niristiche. Innanzitutto i numeri, sicura¬ 
mente il principale punto di forza dell’ul¬ 
tima fatica di Polyphony. Tra le circa 
1000 auto incluse saranno presenti, per 
la prima volta in un episodio della serie 
principale, anche i modelli Lamborghini 
e Bugatti, oltre a primizie come la nuo¬ 
va Mercedes SLS con portiere ad ali di 
gabbiano, la Ferrari 458 Italia o la spor¬ 
tiva elettrica Tesla Roadster. I circuiti di¬ 
sponibili saranno una ventina, con piste 
reali come il Nùrburgring, Indianapolis e 
Daytona, oltre a traccia¬ 


si limiterà al solo aspetto estetico. Gran 
Turismo 5 sarà uno dei primi titoli per 
Playstation 3 a beneficiare del supporto 
nativo al 3D. Polyphony, inoltre, ha re¬ 
centemente presentato l’ambiziosa tec¬ 
nologia Data Logger VIsualization, che 
permetterà di registrare tramite GPS le 
prestazioni effettuate in pista a bordo di 
un’auto reale e di trasferirle sot- 


suale di gioco. Dopo quasi cinque anni di 
sviluppo. Gran Turismo 5 appare più che 
mai un cantiere aperto, traboccante di 
idee e tecnologia. Un motivo in più per 
attendere fiduciosi. O 
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■ I tracciati disponibiii includono circuiti 
reali (Dunsfold Park, Fuji Speedway, India¬ 
napolis), piste di fantasia apparse nei pre¬ 
cedenti episodi e percorsi cittadini. 


è stata potry^mta 
pri cortoiiisirauyi 


■ Il livello di dettaglio degli interni promette di essere impeccabile. Si ■ L?fSmpHizì(Sìi presenti includono tornei ufficiali come il mondiale di n 

potrà percepire a occhio la differenza tra i vari tipi di plastica del cruscotto. WRC, la serie NASCAR americana e il campionato nipponico Super GT. 


■liiiiarMfiiaefiimwinmM Nel corso di una di¬ 
mostrazione avvenuta durante lo scorso CES di 
Las Vegas, Sony ha mostrato come GT5 sia già 
predisposto per sfruttare la tecnologia 3D. 


replay di gioco potran- j 
no essere caricati su YouTube direttamente dal 1 / 
pioco, cosi da condividere con gli amici le pre-jjj 

i minlirtri 


■ Il multiplayer Online sara un punto 
cardine dell’esperienza, e supporterà sedici 
giocatori contemporanei e la Chat vocale. 


Dòpo quasi cinque anni di sviiuppo. Gran Turismo 5 appare pJù^Kf 
cantiere aperto, traboccante di idee e tecnoiogia. 


iiihni^iii 


■ I danni alle vetture, sia estetici che meccanici 
sono stati confermati. Il nuovo motore fisico 
renderà possibili spettacolari ribaltamenti. 
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DOPO OGNI CARA 


■ Next Challenge è il seguito di Superstars 
V3, titolo che ha segnato il debutto di 
Milestone nel mondo delle quattro ruote. 


Sito Web 


WWW.SUPERSTARSV8.COM 


» PRECI 

Q Divertente e accessibile, buono per i 
novellini del genere. 

» DIFETTI 

Q Tecnicamente non impressiona, e non 
soddisferà i più esigenti. 


» GRAFICA 

Non spettacolare, anche se più 
che discreta. Buona la fluidità. 


» SONORO 

Poco a parte i motori, buoni ma 
non perfetti. 


» DIVERTIMENTO 

Diverte, ma i più esigenti lo 
troveranno troppo semplice. 


» LONGEVITÀ 

Le modalità “classiche”, più un 
multi per 16 giocatori 


■ Superstars V8 Next 
Challenge include 
praticamente tutte le auto 
realmente utilizzate nel 
campionato Superstars. 


Un gioco di guida discreto, diver¬ 
tente ma che non offre abbastanza 
né per chi cerca la simulazione né 
per i fanatici della guida arcade. 


■ Se hai uncLstile di guida aggressivo. Irrigidisci le sospen¬ 
sioni. Se preferisci una guida più fluida, ammorbidiscile. 


Lultimo nato di casa Milestone ha quattro ruote e un 
motore rombante. Ma potrebbe non essere abbastanza, 


D opo un primo capitolo 
buono ma non eccel¬ 
so, Milestone torna a pun¬ 
tare sulle quattro ruote con 
questo secondo Superstar 
V8. Lo sviluppatore mila¬ 
nese si è avvalso della col¬ 
laborazione dello scafatis¬ 
simo pilota italiano Gianni 
Morbidelli, che ha aiutato i 
ragazzi di Milestone a defi¬ 
nire il modello di guida. 


gli assetti dell’auto, ma que¬ 
sto aspetto è messo un po’ 
in ombra da circuiti forse un 
po’ troppo “lisci” e dal fatto 
che le auto, per ovvi motivi, 
non raggiungono le veloci¬ 
tà vertiginose delle vetture 
di Formula 1. La lA presen¬ 
ta qualche ritocco, e il gioco 
è stato ampliato sotto vari 
altri punti di vista, a partire 
dal parco auto, che include 
praticamente tutte le vet¬ 
ture del campiona¬ 


to Superstars, e dai circui¬ 
ti, il cui numero è salito a 11. 
Tecnicamente, però, poco è 
cambiato, salvo il fatto che 
è stato ridotto lo sgrade¬ 
vole “effetto foschia” tipico 
dei titoli Milestone. In defi¬ 
nitiva, comunque, il secon¬ 
do Superstars V8 è un titolo 
piacevole ma non eccezio¬ 
nale, a metà tra arcade e si¬ 
mulazione, che può interes¬ 
sare ai neofiti. O 


■ Le modifiche agli assetti hanno un Impatto più evidente sul 
modello di guida, soprattutto nel cambi di direzione. 


WEEK-END. Studia bene la 
^ messa a punto della tua auto prima di 
' làffrontare un weekend di gara, per 
J guadagnarti una buona posizione. 


La guida, che offre la “clas- 
s,ica” scelta tra imposta¬ 
zione arcade e simulativa, 
sembra influenzata in ma¬ 
niera molto più profon¬ 
da daiie modifiche j 
effettuate su- 


mofofi 
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Mgdnation. Racers 



■ I contenuti condivisi in Rete potranno essere vaiatati 
dagii aitri utenti. Le creazioni di maggiore successo 
saranno esibite nei ModSpot, ia piazza virtuaie dei gioco. 


IFjCTGmRlEEPAIIBMIÌIWiP 


PS3/PSP SONY GUIDA ARCADE PRIMAVERA 


M odNation Racers porta nel 
mondo delle gare di kart la 
filosofia “Crea, Gioca, Condividi” 
introdotta da LittieBigPlanet. Co¬ 
me nei titoio di Media Moiecuie, ia 
carriera per singoio giocatore sa¬ 
rà affiancata da numerose opzio¬ 
ni oniine create per dare ampio 
sfogo aila vena creativa degii 
utenti. Disporrai di un sempiice 
editor che ti permetterà di pro¬ 
gettare circuiti con ia massima 
iibertà, plasmando la morfologia 
dei terreno, inserendo scorciatoie 
ed eiementi interattivi come saiti, 
rampe o trappoie a controiio re¬ 
moto. L’aspetto comunitario e 
creativo coinvoige anche i perso¬ 


naggi e i kart, che potranno esse¬ 
re personaiizzati e diffusi in Rete, 
dove si sottoporranno ai giudizio 
degii aitri utenti, ii modeilo di gui¬ 
da è sempiice e immediato, seb¬ 
bene non manchino accenni di 
fisica neiia reazione deiie piccoie 
vetture ai fondo stradaie e aiie 
coiiisioni. Esibendoti in iunghe 
derapate potrai accumuiare turbo 
da utiiizzare per ottenere repen¬ 
tini aumenti di veiocità o per ge¬ 
nerare uno scudo difensivo con 
cui difenderti dagii attacchi degii 
avversari, ai quaii potrai rispon¬ 
dere raccogiiendo ie armi disse¬ 
minate suiia pista sotto forma di 
capsuie bonus. O 


■ Nuovi tracciati, personaggi e kart "a tema” saranno 
pubblicati sotto forma di contenuti scaricabili a pagamento. 


I CREA... Nello Studio piste potrai creare da 
zero nuovi tracciati o personalizzare quelli 
esistenti, Inserendo scorciatoie, salti o elementi: 
di disturba_^^_ ^ 



































































■ 20 eroi dei giochi Sega gareggiano tra loro in 
divertenti gare su 24 diversi scenari, ispirati a vari 
titoli come Sonic o House of thè Dead. 
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AUTOMATICI 


Sito Web 


WWW.SECA-ITALIA.COM/ 


CAME5/50NICRACINC/?T=ITALIAN 


■ Il porcospino più veloce del 
mondo dei videogiochi si è 
motorizzato. E non è l’unico... 


GLI EROI DI SEGA SI SFIDANO AL VOLANTE 


sanie ex SCUM Racing 

I personaggi più famosi delle serie Sega tornano su PS3, questa volta per 
sfidarsi in un gioco di guida arcade. 


C ome già un paio d'anni 
fa con Superstars Ten¬ 
nis, Sega torna a riunire i 
suoi personaggi più emble¬ 
matici in un nuovo crosso- 
ver per PS3. Questa volta, 
però, alle partite di tennis 
si vanno a sostituire gare di 
corsa arcade nello stile di 
titoli come Super Mario 
Karto Crash Team Racing. 

I personaggi disponibili 
sono 20 in totale, dagli im¬ 
mancabili Sonic, Tails e Dr. 
Robotnik (dalla serie Sonic, 
naturalmente) fino ad AiAi 
{Super Monkey Bai!), Ulala 
{Space Channei 5) o Amigo 
{Samba de Amigo), 
passando per 
presenze 
un po’ ^ 


meno scontate come Alex 
Kidd, Mobo e Robo (Bo- 
nanza Bros) Jacky e Akira 
{Virtua Fighter) o Ryo Ha- 
zuki (protagonista degli 
indimenticati Shenmue). 


sterna di controllo tradizio¬ 
nale, chi lo preferisce può 
utilizzare direttamente i 
sensori di movimento dei 
DuaIShock 3 per guidare i 
diversi veicoli in pista. 
L’unico elemento del siste¬ 
ma di guida a richiedere un 
minimodi impegno è la 
derapata, ma anche qui le 
cose sono comunque mol¬ 
to, molto semplici. Come di 
prammatica in questo tipo 
di titoli, la maggior parte 
del divertimento è of¬ 
ferta dall’uso dei 
power-up che 


appaiono in maniera ca¬ 
suale lungo il percorso e 
vanno raccolti al volo. Que¬ 
sti oggetti ti garantiranno 
un temporaneo vantaggio, 
come un turbo più potente 
o uno scudo protettivo, o 
la possibilità di mettere 
fuori gioco i tuoi avversari 
tramite bombe, missili e 
altre bizzarre armi da uti¬ 
lizzare al momento giusto. 

Altro fattore fon- 


Ciascun personaggio 
guida ii suo veicolo 
personalizzato che ha in 

comune con quelli degli 
altri una sola cosa: la sem¬ 
plicità dei controlli. Come 
in ogni titolo di questo ge¬ 
nere, l’obiettivo è il diverti¬ 
mento più semplice e di¬ 
retto, senza inutili 
complicazioni. Oltre al si- 

























































piacerà 


MISSIONI. Gare a eliminazione, sfide in cui 
Iraccogliere il maggior numero di anelli o [1 
Berapare più a lungo possibile... | 


A TEMPO. Corri contro il cronometro (o 
contro un fantasma) e batti II tempo record 
per portarti a casa i trofei. 

^[ 


■ Gli effetti di alcuni power up sono devastanti. Uno dei più “cattivi" ■ Il multiplayer allunga non poco la (breve) vita del gioco. È possibile 
ruota lo schermo e Inverte I controlli... giocare in quattro a schermo condiviso o in otto Online. 
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damentale per vincere è 
imparare a conoscere a 
menadito (e imparare a 
sfruttare in modo efficace) 
i percorsi e gli ostacoli dì 
tutti e 24 i circuiti disponi¬ 
bili, ambientati in scenari 
presi dì peso da tìtoli clas¬ 
sici come Sonic thè Hedge- 
hog, Jet Set Radio o House 
of thè Dead. 

Quanto alle modalità di 
gioco, sono presentì gare 
singole, a tempo, tornei 
personalizzabili e alcuni 


Sulla scia di giochi come Mario Kart, 
questo gioco di guida arcade funziona 
bene in compagnia. 


obiettivi specifici, che pre¬ 
vedono gare a eliminazio¬ 
ne o di derapata, o ancora 
di raccogliere il maggior 
numero possìbile di anelli. I 
punti ottenuti nel corso 
delle gare vanno investiti 
nel Negozio per acquistare 
nuovi personaggi e nuove 
piste. Non manca, natural¬ 
mente, una modalità multi¬ 


player, con partite per 
quattro giocatori a scher¬ 
mo condivìso e Online per 
un massimo di otto gioca¬ 
tori. Tecnicamente, però, il 
gioco lascia a desiderare. Il 
design dei circuiti non è 
male, e la grafica in gene¬ 
rale è simpatica e colorata, 
ma non mancano notevoli 
e fastidiosi problemi a li¬ 


■ La modalità principale -rooone una sene di competizioni da quattro 
gare ciascuna. Non molto longevo, se giochi da solo... 


vello di fluidità. Non brutto 
il sonoro, a eccezione dei 
terribili commenti durante 
le gare (fortunatamente 
dìsattivabìli). Essenzial¬ 
mente, Sonic & SEGA All- 
Stars Racing, per quanto 
abbastanza divertente (so¬ 
prattutto in compagnia), 
non inventa nulla, e ì suoi 
difetti non bastano a farne 
un titolo da consigliare, a 
meno che tu non sia un fan 
davvero sfegatato di que¬ 
sto genere di titoli e dei 
personaggi Sega.© 


■ GII scenari presentano un design molto simpatico. Ispirato a diversi 
giochi Sega. Non mancano ostacoli e percorsi alternativi. 


■ Graficamente, il gioco appare grazioso e 
colorato. Peccato, però, che l’azione scorra 
In maniera tutt’altro che fluida. 


» PRECI 

a Semplice da controllare e, in compagnia, 
divertente. Numerosi personaggi. 

» DIFETTI 

O La fluidità lascia abbastanza a desiderare, 
ed è tutt’altro che originale. 


Ti piacerà Q di... 


SONIC RIDERS CPS2] 


... 


» GRAFICA 

Simpatica e colorata, ma con 
diversi problemi di fluidità. 

» SONORO 

Musiche simpatiche, ma il com¬ 
mento è abbastanza fastidioso. 

» DIVERTIMENTO 

Divertente se giocato in compag¬ 
nia. Ma l’originalità latita... 

» LONGEVITÀ 

Non dura a lungo giocando da soli. 
Meglio In multi. 

Un gioco di guida arcade semplice e 
divertente, ma privo di originalità e 
con problemi tecnici. Solo per i fan 
di Sega, e solo in compagnia. 


















































■ L'indicatore sotto l'auto mostra la possibilità 
di innescare esplosioni: piccole, finché di colore 
blu, enormi, quando di colore rosso. 
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S viluppato dai Biack Rock Studios, autori 
deil’apprezzato PURE, Split/Second Velo- 
city porta ia natura adrenalinica deile corse in 
quad a un livello superiore, grazie a una impo¬ 
stazione prepotentemente arcade e a una spet¬ 
tacolarità senza precedenti. Il giocatore, calato 
in una sorta di “reality show su quattro ruote”, 
deve affrontare una serie di circuiti gareggian¬ 
do contro altri piloti per vincere... e per porta¬ 
re la pelle a casa. L’elemento caratterizzante 
del titolo Disney è il cosiddetto “powerplay”, 
ovvero la possibilità di innescare esplosioni in 
grado di influenzare in maniera radicale il trac¬ 
ciato e la gara. La prima cosa che colpisce è la 
solidità del motore grafico, che riesce a gestire 
con grande fluidità sia il lato più tradizionale del 
gioco (automobili e paesaggio) sia quello più 
innovativo, cioè il powerplay. Caricando un’ap¬ 
posita barra grazie a derapate e schivate all’ulti¬ 
mo secondo, è possibile attivare il powerplay in 
prossimità di punti precalcolati, osservando così 
le auto avversarie mentre vengono travolte dal¬ 
la deflagrazione: gli effetti vanno da oggetti che 
invadono la carreggiata a edifici che collassano, 
fino a immense imbarcazioni o aerei di linea che 
si schiantano sulla pista con conseguenze deva¬ 


stanti. Lo spettacolo, insieme all’adrenalina, 
è assicurato, dato che il risultato di una gara 
non è certo fino all’ultimo istante. L’effetto del 
powerplay si estenderà anche alla struttura 
del tracciato, imponendo di trovare un per 
corso alternativo per evitare fatali “crash” 
contro gli ostacoli, o addirittura aprendo 
nuove vie. Nei nostri giri di prova, diffi¬ 
cilmente abbiamo concluso due volte 
uno stesso anello, costretti a spaziare 
fra tetti di case, passaggi sotterranei e 
improvvisati ponti sospesi. Il modello di gui¬ 
da, assolutamente arcade, si sposa perfetta¬ 
mente con il taglio cinematografico delle in¬ 
quadrature, e restituisce una buona sensazione 
di controllo sulla vettura anche quando questa 
è lanciata a tutta velocità In acrobazie suicide. 
Se un codice incompleto è stato in grado di re¬ 
galare queste emozioni, chissà quali meraviglie 
sarà in grado di fare il gioco definitivo, in arrivo 
il prossimo 20 maggio! O 


RIMA IMPRESSIONE 


■ Il parco macchine si divide al 
momento tra super car, muscle car e 
van, che si differenziano per tenuta 
di strada, velocità e accelerazione. 













































■ DETRITI. Una qualsiasi esplosione causa 
il riversamento su pista di grandi quantità 
di detriti, pericolosi per chi sopraggiunge 
a grande velocità. 


libertà. L’interfaccia grafica del gioco 
ridotta al minimo per lasciare campo 
lero alla pista, da seguire con grande 
tenzione durante le fasi più concitate. 


ficare profondamente il tracciato stesso! 


■ La fluidità è davvero c:t!n,a. specialmente considerando la qualità ■ Lé^%l5[!l"iòm?BIWatfivàbili solo in punti ben determinati, come viene 

degli effetti di luce. ricordato dall’Interfaccia. 


■ Le automobili sono già ora ricche di 
particolari, e il loro numero totale sarà 
piuttosto elevato. 




grande soddisfazione! 


può essere demolita, con 


rimarrà in piedi granché... 


per il reality show, ma non ne 


-L'elemento caratterizzante^^titolo Disney è il "powerplav 'fi^y.ver0 
la p ossibilità^ innescare esplosioni inT g radolSÌ influenzare 
ma niera radicale il tracciati l àigara.^ 


Le esplosibniassumono diménsìorìi yi^ntesche, dIrettamW)\è sul tracciato. Grazie al 

coinvolgendo un'intera linea ferroviaria (con treno modulare, è poi possibile scatenare eventi in seriei^’ 

CKaWiVanWrt un na/a-r-r/n rtai /‘nn/ifneei /'sn>hisnn Wa iim nim aU’a/f»*^ at'Wi/anWza a mnr4t 


annesso), sradicando un palazzo dei congressi o, 
ancora, materializzando un mastodontico Boeing 


m AVVICINAMENTO. Il nostro bolide spinge al 
i^assimo per tentare di superare Indenne un punto 
rticolarmente a rischio... 


■ ESPLOSIONE. Neanche a dirlo, un avversano ha attivato 
un powerplay facendo col lassare l’Intera area di gioco, sot 
to la quale la nostra auto resta inesorabilmente sepolta! 

























































PS3 I ACTIVISION I GUIDA I MAGGIO 


■ Blur unisce una giocabilità immediata 
e svagata con forti dosi di adrenaiina e 
un motore grafico fluido e solido. 


■ I tracciati di Blur sono pensati per favorire 
gli scontri. Tra nitro, missili, mine e scariche 
elettriche, presto si scatenerà II finimondo. 


■ Il sistema di controllo è 
semplicissimo: acceleratore, 
freno a mano (per derapare) 
e fuoco. Questo è quanto. 


Kfi^lZEROlLVjNDrSIU 


iNEsTàW» 


L a definizione sarà pure ardita, 
ma tant’è: Blurè un gioco di 
guerra, e dei più vioienti. in base a 
queiio che abbiamo visto in ante¬ 
prima presso gii studi ingiesi di 
Bizarre Creations (gii autori deiia 
serie Project Gotham per Xbox 
360), ii titoio Activision garanti¬ 
sce corse automobilistiche a dir 
poco rocambolesche, fiumi di 
adrenalina e più proiettili di quan¬ 
ti ne consumeresti in uno spara¬ 
tutto. L’offerta proposta è inspe¬ 
ratamente sostanziosa, viste le 
impressioni non proprio positive 
che avevamo maturato dalle pro¬ 
ve dell’ultimo E3: armi nucleari e 
power up di ogni foggia, oltre 50 
bolidi su licenza, multiplayer Onli¬ 


ne per 20 giocatori (e in quattro in 
split screen), un motore grafico 
solido, e persino un social net¬ 
work proprietario attraverso il 
quale scambiarsi messaggi via 
Twitter, imbastire competizioni 
private o lanciare il guanto di sfi¬ 
da agli amici. Chiamarlo “combat 
racing game’’ o “social racing ga¬ 
me” fa lo stesso: Blurè, a conti 
fatti, una bolgia infernale di lamie¬ 
re contorte, esplosioni travolgen¬ 
ti, biechi tamponamenti, salti da 
brivido e incidenti spettacolari, 
per giocare alla guerra, ma su 
quattro ruote! Non resta che at¬ 
tendere il mese di maggio per 
schiacciare il pedale del gas e dar¬ 
sele di santa ragione. O 


■ Oltre alle modalità a base di missili e sportellate, Blur ne 
offrirà una, denominata Hardcore, Incentrata solo sulla guida. 


6/ur perfnetterà a 20gfocatori di sfidarsi 
Online, per avvincenti gare all’ultimo poi 
wer-up e senza il benché minimo accenno 


dITafléntamenti. L’interfàcclasàra quella 
di un vero e proprio social network: la pre¬ 
senza di Twitter è già confermata. 
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PS3 I BLACK BEAN | GUIDA I MAGGIO 


■ SBK X offre alcune importanti 
novità rispetto agli altri titoli dello 
sviluppatore milanese Milestone. 


aViRtAKf 


Renato SBK, nella modalità Carriera do- 
'rai crearne uno da zero, personalizzarlo 


L J instancabile studio italiano 
[ Miiestone firma un aitrotitoio 
deiia sua serie motociciistica dedi¬ 
cata ai campionato Superbike. Do¬ 
po aicuni anni in cui io sviiuppatore 
si è iimitato a proporre, con poche 
modifiche, ii suo ciassico modeiio 
di guida daiie due anime (queiia si- 
muiativa e queiia arcade), ii prossi¬ 
mo SBKX promette di rimediare. 
Una serie di nuovi dettagii si occupe¬ 
ranno di innaizare ulteriormente ii ii- 
velio delia simuiazione, come ad 
esempio ii fatto che ii iiveiio di ade¬ 
renza deiia pista non cambia solo con 
le condizioni atmosferiche, ma anche 
con l’usura. Con il passare dei giri, la 
pista si andrà “gommando” e potrai 
tentare manovre sempre più audaci. 


Allo stesso tempo, i controlli arcade 
sono stati rinnovati e arricchiti. La 
nuova modalità Carriera permette di 
creare un pilota da zero e seguirne i 
progressi attraverso le categorie Su- 
perstock e Supersport, fino ad arriva¬ 
re al campionato Superbike, e il com¬ 
parto tecnico promette un bel po’ di 
miglioramenti, in particolare per 
quanto riguarda gli scenari. Il livello 
di dettaglio, in particolare, è stato 
sensibilmente aumentato. Anche il 
comparto Online è stato “rimpolpato" 
con nuovi contenuti e modalità. O 


■ I controlli arcade sono stati completamente 
rivisti; ora non sono più una versione 
"semplificata” di quelli simulativi. 


■UtU acTTass 


■ L asfalto si “gomma a ogni giro di pista, e raderenza delle 
gomme viene influenzata anche da questo fattore. 






e seguirne! progressi attraverso le tre ca 
tegorie presenti nel gioco, gestendo ogni 
aspetto del suo lavoro. 


■ I tuoi rapporti con la scuderia sono una 
cosa infportante, esattamente come la ^ 
scelta dell’assetto e delle gomme giuste 
prima della gara. i 


_ La tua performance nelle vane gare in- 
rfuenzerà non poco II corso della tua car¬ 
riera. Corri bene, o rischi di trovarti senza 
lavoro... 


■ Nella modalità Carriera dovrai creare 
Il tuo pilota e seguirne la crescita, 
gareggiando con oltre 80 concorrenti... 
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RIMA IMPRESSIONE 


BUONA 


Le novità e gli aggiustamenti a controlli e 
modello di guida rendono SBKX decisamen¬ 
te interessante per gli appassionati di moto. 




















































■ Capcom continua a proporre simulatori di MotoGP 
dotati di licenza ufficiale ma, questa volta, gli 
sviluppatori sono gli esordienti Monumentai Games, 
invece dei veterani di Milestone. 


PS5 1 GUIDA I CAPCOM 


IMMINENTE 


■ Moto GP 09/10 include tutti i piloti e 
le piste della stagione passata e, presto, 
saranno disponibili gratuitamente anche 
quelli della prossima stagione. 


CP 09/10 


■ fan delle due ruote possono già lucidare i 
caschi e tirare fuori le tute: abbiamo prova¬ 
to una versione pressoché definitiva di MotoGP 
09/10, nuova edizione del titolo Capcom de¬ 
dicato alle imprese di Rossi e Melandri, e dopo 
numerosi giri di pista, record, incidenti rovinosi 
e sfide redazionali, è il momento di comincia¬ 
re a tirare le somme. Il titolo, dotato di tutte le 
licenze ufficiali del caso, offre piloti e i circuiti 
delle categorie 125cc, 250cc e MotoGP. Il vero 
centro dell’esperienza di gioco è sicuramente 
la modalità Carriera, nella quale creerai un pi¬ 
lota tra qualifiche e gare, ma anche gestendo 
i contratti con gli sponsor, e ingaggiando PR e 
ingegneri perché curino la tua immagine e svi¬ 
luppino miglioramenti meccanici per il tuo J 
mezzo. Con una scelta originale, le prove di A 
abilità (generalmente relegate a “contor- S 
no” dell’esperienza di gioco) sono sta- 
te incorporate nelle gare, e nel corso di 
una sezione di pista, potrà esserti chie- r / 
sto di tenere una data velocità media, / 
superare un avversario o cose simi- 
li. Il premio? Fama e fortuna. Ogni 
cosa, dai sorpassi fatti o su- 
biti agli incidenti, alla pu- 


lizia delle traiettorie, contribuirà a determinare 
il voto finale e il livello di fama del tuo pilota. 
Con una scelta che forse farà storcere il naso ai 
puristi, è inoltre possibile, in caso di errori mar¬ 
chiani (e dei successivi voli), “riavvolgere” gli 
ultimi secondi di gara per provare a reimpo¬ 
stare la curva assassina o ripensare la staccata 
al limite. Purtroppo, da un punto di vista pu¬ 
ramente tecnico il gioco non brilla: animazioni 
discrete, texture di moto e piste sufficienti, e 


condizioni meteorologiche rese in modo me¬ 
diocre. Se però cerchi da un titolo corsistico 
cerchi iongevità, giocabilità, e un buon com¬ 
promesso tra immediatezza e profondità, il ti¬ 
tolo Capcom fa al caso tuo. O 


Qprima impressione 

[ MOLTO BUOI 

MA 

1 Un simulatore di moto completo e molto longevo 
1 i pregi della licenza ufficiale. Fenomenale a livelle 
1 cabilità... peccato solo che la grafica non sia all’al 

1 , con tutti 
) di gio- 
Itezza. 




















ranno \rarl extra. E poi ci sono le modalitaXarriera,^ 
Prova a Tempo e Multiplayer. Prima di finirle tutte 
sarà già cominciata la prossima stagione e, quindi, 
potrai scaricare i nuovi dati per aggiornare il gioco! 


MotoGP 0^10'è un titolo pensato per durare. La 
sua modalità Campionato ha una miccia molto lun¬ 
ga e, anche dopo averla terminata, avrai molte sfide 
da superare nella modalità Arcade, che sblocche- 


^PIIOTA' 


SCEGLI II COLORE 


MOTO GP 08 


f^fTùrSl ffiÈntè nofi si può fare a’fnSIl^ 
di paragonare MotoGP 09/10 con il 1^ 
precedente titolo della saga, anche ser 
bisogna ricordare che gli svIluppatorIT 
iono differenti, ma anche con SBK, af! 
Ha grande serie di giochi motociclistifl 
Ig dedicati al Campionato del Mondo^ 
pjuperbike. 


■ I circuiti e i piloti della stagione 2009 sono stati ricreati con dettagli ■ Anche se non è un simulatore vero e proprio, i veri piloti potranno 

sufficienti... ma si poteva certamente fare un lavoro migliore. esigere livelli di realismo adatti a ogni esigenza. 


MotoCP {79/7{7 e sicuramente un titolo 
da tenere d'occhior per gli amanti 
delle due ruote. E se già pregusti la 
prossima stagione, sappi che potrai 
scaricare tutti i dati in due pacchetti 
gr 


■ Nella modalità Carriera creerai un pilota e tenterai di g 
farlo diventare un campione, gestendo la meccanica della] 
moto e guadagnando reputazione. 


Nelle modalità Campionato e Arcade inizierai a correre 
bon i 125CC. Ottenendo almeno la terza posizione, potrai 
lamenta, arrivare al MotoGP. 































































RDRsarà un western in piena regoia nel quaie | 
impersonerai John Marston, un ex-fuoriiegge 
che dovrà catturare i membri deiia sua vecchia 
banda in una avventura open worid. 


ILMIGLIORGIOCODELWEST... 

PER UN PUGNO DI BUONI MOTIVI 


1 


PS3 I AZIONE/AVVENTURA ■ ROCKSTAR 121 MAGGIO 





I creatori di CTA stanno dando gli ultimi ritocchi alla loro ultima 
avventura, che lascia Liberty City per esplorare il Selvaggio 
con l'ambizione di imporsi come uno dei migliori titoli dell' anno 


S ono passati ormai sei 
anni da quando Rock- 
star ha ianciato Red 
Dead Revolver su PS2. Am¬ 
bientata nei Far West, i’av- 
ventura interpretava con sti- 
ie tutti i temi ricorrenti dei 
genere, dai dueiii agii assai- 
ti alie diiigenze o aiie rapine 
in banca, ii risuitato, benché 
apprezzabiie, non fu però 
queiio che tutti si aspetta¬ 
vano, e per questo motivo, 
Rockstar ha ripreso ii proget¬ 
to con i’intenzione di dargii 
finaimente ii riiievo che me¬ 


rita. Dopo aver testato a fon¬ 
do ii iavoro fatto finora, tutto 
sembra indicare che si tratte¬ 
rà di più di un sempiice “GTA 
con i cowboy”... 

Come nei migliori 
Western 

in perfetto stiie Rockstar, 
Redemption avrà una trama 
di grande impatto. Nei pan¬ 
ni deii’ex fuoriiegge John 
Marston sarai obbiigato, tuo 
maigrado, a rimetterti sui- 
ie tracce delia tua vecchia 
banda di criminali per ordine 


r 



dell’Agenzia (l’antena- 
ta della moderna FBI), 
la quale minaccia di 
eliminare la tua fa¬ 
miglia se non col¬ 
labori. Il resto telo 
puoi immaginare: 
dovrai aiutare gli 
sceriffi a catturare 
fuorilegge, parteci¬ 
pare a sparatorie e, in 
generale, collaborare con di 
verse fazioni (come l’eser¬ 
cito messicano o i ribelli). 

Il mondo nel quale gioche¬ 
rai sarà molto più grande di 




I Oltre a Marston ci saranno altri V 
personaggi, come questa ragazza 
misteriosa, il classico ubriacone 
irlandese. Il tenebroso cacciatore 
di taglie conccorrente... 


no altri ■ 
ragazza pi 
icone IJ 
ciatore 1 


REDO 







































■ L’abilità Dead Eye tornerà molto utile, 
nelle sparatorie: si tratta di un bullet time 
nel quale potrai selezionare vari nemici o 
bersagli, prima di sparare. 


■ GII ambienti sono superbi: deserti, 
montagne, fiumi... tutto sfoggerà un 
livello di dettaglio elevatissimo. 


Q COME IN UN FILM WESTERN 


Chi non ha mai 

visto bruciare un granaio, in un film western? 
E un assalto a una diligenza? Tutto questo, e 
molto più, ti aspetta nelle missioni di RDR. 


L'J ^ Vi Ci saranno missioni 

dietro ogni cactus, dal dare la caccia agli animali 
allo scopo di rivenderne le pellicce fino all’altrui¬ 
stico aiuto di fattori o donne in pericolo. 


trama tl porterà a Inseguire I membri della tua 
vecchia banda di criminali. Sarà tua la scelta 
se prenderli vivi o meno. 


esempio, comprando un faz¬ 
zoletto, potrai tappare la boc¬ 
ca alle tue vittime, permetten¬ 
doti di ucciderle senza destare 
troppa attenzione. Naturalmen¬ 
te, sarà proprio la totale liber¬ 
tà d’azione il punto di forza del 
gioco Rockstar. Per fortuna tut¬ 
ta questa libertà non ha Influito 
sull’eccellente giocabilltà, simi¬ 
le a GTA per quanto concerne le 
azioni più basilari, ma che offre 
anche nuove possibilità, come 
Il Dead Eye. Questa abilità, che 
sviluppa quanto già visto nel 
primo capitolo, è un bullet time 
che ti permetterà di eliminare 
facilmente i nemici o evidenzia¬ 
re determinati eiementi di gio- 


HÙtttì òTfrìtirUn'increiUbile ricostruzione del Selvaggio West 
ih chiave open world,^^ ambienti ricchi di missioni ed eventi 


Libertà totale d’azione 

Le tue azioni influenzeranno la 
tua reputazione, tanto da far 
reagire con timore o gioia gli 
abitanti di un paese nel quale 
tl rechi. Azioni come prendere 
vivo un fuoriiegge aumenteran¬ 
no l’onore, cosi come uccidere ' 
un innocente non solo lo abbas¬ 
serà, ma ti trasformerà in un ri¬ 
cercato. Negli accampamenti, 
però, potrai comprare alcuni 
oggetti che ti permetteranno 
di rendere determinate azio¬ 
ni criminali più... silenziose. Per 


pamenti, assalti di animali sel¬ 
vaggi o banditi... Insomma, non 
starai mai con le mani In mano: 
potrai andare a caccia (per poi ' 
scuoiare ie prede per vender¬ 
ne le pelli o II piumaggio), par¬ 
tecipare a eventi casuali come 
quelli menzionati, completare 
missioni secondarie (come sal¬ 
vare la figlia di un fattore da 
una banda di malviventi), rac¬ 
cogliere oggetti utiii o prezio¬ 
si e partecipare a minigiochi, 
come sparare alie bottiglie per 
migliorare la mira. 


f V quello di GTA 
¥ IV, e si avvici¬ 
nerà per esten¬ 
sione all’intera 
mappa di San An¬ 
dreas. Per attra¬ 
versarlo tutto, anche 
procedendo a cavallo ci 
vorranno ore. Visto che però 
le dimensioni non sono tutto, 
ti farà piacere sapere che que¬ 
sto mondo sarà vivo e pulsan¬ 
te, grazie aila gran quantità di 
eventi casuali che ti coinvol¬ 
geranno: saccheggi di accam- 
























■ Fucili, pistole, machete... ogni arma e 
oggetto sarà una perfetta riproduzione di quelli 
usati nel Selvaggio West. Più che sufficiente per 
scatenare suggestive sparatorie a cavallo. 


□ JOHN MARSTON, UN COWBOY PRONTO A TUTTO 


Per arrivare a catturare i mem¬ 
bri delia propria ex-banda, 
Marston dovrà trovare e segui¬ 
re ogni minimo indizio che 
avranno iasciato dietro il loro 
cammino e portare a termine 
ogni genere di missione: aiuta¬ 
re gli sceriffi locali, allearsi con 
i ribelli sulla frontiera messica¬ 
na... e ognuna di queste mis¬ 
sioni sarà zeppa d’azione. 


Prendi le redini di una diligenza e 


EEini Usa la pistola (e aiutati con II Dead Eye) 


In alcuni casi dovrai agire come un 


■ Potrai visitare I saloon per giocare a poker o fare II “gioco delle cinque dita” 
(dove bisogna Infilare velocemente la punta del coltello tra le della mano). 


o co. E che dire delle armi? Po¬ 
trai usare un iazo per afferrare 
o disarcionare i nemici, o ma¬ 
gari per trascinarii a cavailo 
davanti alia iegge! Per quanto 
riguarda lo sviluppo, Rockstar 
ha precisato che le missioni di 
RDR saranno molto orientate 
sull’azione, e includeranno in¬ 
seguimenti a cavallo, missio¬ 
ni nelle quali proteggerai una 
diligenza, e assalti a fortini 
nemici. Staremo a vedere se 
il gioco non soffrirà di mono¬ 
tonia, anche se di certo la va¬ 
rietà di situazioni narrative è 
davvero vasta. Per il momen¬ 
to abbiamo giocato poche 
missioni, come recuperare un 
gatling, cosa che ci ha obbli¬ 
gati a eliminare un sacco di 


Se l'apparato grafico è da infarto, aspetta di 
sentire ie coionne sonore, ispirate ai capolavori 
di Ennio Morricone deiia "Trilogia del Dollaro"! 


nemici e caricare l’arma su un 
carrello su rotaia. Non vedia¬ 
mo l’ora di provarne altre... 


volumetrica, perfino la rico¬ 
struzione dei vestiti... tutto ha 
un livello di dettaglio quasi 
ossessivo, che si esprime gra¬ 
zie a una versione aggiorna¬ 
ta del RAGE, il motore grafico 
di GTA IV. Tutto questo sen¬ 
za menzionare la colonna so¬ 
nora degna di uno “spaghetti 
western”, della superba at¬ 
mosfera delle cittadine, dei 
paesaggi esterni. Vedendo i 
risultati, non ci stupisce che 
Rockstar abbia atteso tan¬ 
to prima di lanciare RDR. E 
questo senza considerare le . 


moda- 


tiplayer che 
avremo modi 
di provare nelle 
prossime settimane 
(aspettati presto un ag¬ 
giornamento in merito)... 
Insomma, di certo si trat¬ 
ta di un titolo per il quale 
vale la pena attendere un 
po’ in più: dopo l’ultimo 
rinvio (ultimo sul serio, 
giura Rockstar), l’ap¬ 
puntamento è fissato 
per il 21 maggio. O 


Oltre i confini 
di Liberty City 

La cura nel dettaglio è anni 
luce superiore a quella vista 
in GTA IV. Le animazioni sono 
un esempio palese (prova a 
guardare mentre John usa il 
lazo a cavallo), come anche 
la grafica degli scenari (i de¬ 
serti, in particolare, sono stu¬ 
pendi), i dislivelli del terreno, 
le texture, gli effetti di luce 


■ RDR sarà pieno di missioni secondarie, attraverso le quali potrai cam¬ 
biare la tua reputazione e la reazione delle persone nei tuoi confronti. 


■ Con il lazo potrai catturare cavalli o nemici. Acciuffando questi ultimi 
vivi, otterrai una reputazione (e una ricompensa) maggiore. 


■ Gli effetti di luce sono superbi, e variano con la posizione del sole. 
E questo per non parlare di riflessi, delle variazioni meteorologiche.. 


Ecco alcuni esempi: 


scorta un prigioniero sano e saivo a destinazione. 


per eliminare i più spietati ceffi del Far West. 


delinquente, assalendo treni o negozi. 






































PIU^SPAZIO^AIiVIDEOGIOCHI! 


RAPALLO, SANTA MARGHERITA LIGURE E PORTOFINO DAL 15 AL 18 APRILE 


ALTRE INFO SU: WWW.CARTOONSBAV.COM 


C artoons on thè Bay è il Festi¬ 
val Internazionale dell'Animazio¬ 
ne Televisiva che per il 2010 apre pre¬ 
potentemente le porte ai videogiochi. 
La manifestazione punterà tutto sul¬ 
la cross-medialità e l’animazione inte¬ 
rattiva, situazioni che si coniugheran¬ 
no perfettamente sia con il mondo dei 
cartoons che con quello dei 
videogame. L’ottica con cui osserva¬ 
re il festival in questo contesto, sarà 
per l’appunto quella della ricerca nel¬ 
la crescita e soprattutto nello sviluppo 
del nuovo mercato deH’audiovisivo. 


Tantissime le iniziate multimediali, le 
tavole rotonde e gli incontri con gli 
autori di maggior rilievo dell’enter- 
tainment, come il celeberrimo Don 
Bluth, uno dei padri del moderno cine¬ 
ma d’animazione e in parte, anche dei 
videogiochi. Nella prima metà degli 
anni 80 infatti. Space Ace e Dragon’s 
La/r furono i primi laser game a coniu¬ 
gare i due media. Tra le altre opere di 
Don, impossibile dimenticare Brisby 
e il segreto di Nimh, FieveI Sbarca in 
America e Anastasia. 


Cartoons on thè Bay: 

La nuova Formula - Le Masterclass 

Per la prima volta Cartoons on thè 
Bay non sarà solo il luogo di incontro 
e networking tra gli addetti ai lavo¬ 
ri, ma anche un’occasione unica per 
lezioni accademiche che i più presti¬ 
giosi ospiti internazionali del setto¬ 
re terranno davanti ad un pubblico di 
studenti universitari. 


Questa iniziativa nasce da una con¬ 
venzione che RaiTrade ha siglato con 
lo lULM, per cui tutti gli studenti che 
parteciperanno a queste lezioni rice¬ 
veranno dei veri e propri crediti for¬ 
mativi. 


Tra gli ospiti che hanno già 
confermato la loro partecipazione, ci 
saranno Don Bluth, Gary Goldman, 
Christy Dena, Fabrizio Vagliasindi, 
Guido Manuli. Naturalmente daranno 
il loro contributo alle lezioni anche 
Carlo Nardello, AD di RaiTrade, e 
Roberto Genovesi, direttore artistico 
del festival. O 






































C’è un precìso istante, in una delle prime scene di 
Heavy Rain, in cui II giocatore (e si perdoni 
l’espressione) si rompe virtualmente le palle. 
Accade quando Norman Jayden, detective deN’FBI, 
si ritrova ad attendere l’arrivo di un suo superiore 
tra le scrivanie della centrale dì polizia. Jayden si 
guarda Intorno, poi chiede alla segretaria se cl vor¬ 
rà molto, quindi giochicchia con I suoi occhiali hi- 
tech. Infine segue II flusso e riflusso del suol pen¬ 
sieri, fino all’arrivo del maledetto commissario. C’è 
un altro istante, in una scena ancora precedente. 
In cui l’Investigatore privato Scott Shelby è 
costretto a cambiare II pannolino di un neona¬ 
to. Un altro in cui la giornalista Madison 
Palge sfoglia delle riviste sul tavolo del suo 
loft. Un altro ancora in cui l’architetto Ethan 
Mars prepara una pizza al microonde. E 
intorno a loro non succede nulla, mai. In 
nessuno di questi casi, tuttavìa, la noia è 
reale. Il gioco racconta eventi marginali, 
percepiti come fini a sé stessi, con un ritmo 
persino compassato, eppure il giocatore non 
perde mai interesse. Ed è questa, esattamente, la 
rivoluzione di Heavy Rain. 
meccanismo di coinvolgimento su cui si basa il 
gioco Quantic Dream è assolutamente ele¬ 


mentare. La narrazione avvolge con un 
intreccio noir di ottimo spessore. 
L’interazione, da parte sua, age¬ 
vola il processo di immedesi¬ 
mazione, richiedendo di 
interpretare il ruolo dei pro¬ 
tagonisti, di compiere le 
loro scelte, ma anche dì 
eseguire ogni altra loro 
azione, anche le più inin¬ 
fluenti, attraverso 
un’azione diretta sul 
JfS* ì controller. Ma oltre 
questo, Heavy Rain 
' ff compie un’operazio¬ 


ne che finora quasi nessuno aveva mai tentato: 
sottrarre il giocatore agli assiomi del vìdeogioco. 
Nel dramma interattivo dì David Cage mancano 
tutti i capisaldi di trent’anni di storia vìdeoludica. 
Non c’è un preciso nemico da sconfiggere. Non 
esiste un’esatta strada da seguire. Non sono previ¬ 
ste decisioni corrette o sbagliate. E anche quando 
il giocatore ha una percezione degli eventi poten¬ 
zialmente positivi, l’evolversi della trama prescinde 
da essi. La storia va avanti, in ogni caso, con ogni 
decisione, persino se qualcuno dei protagonisti 
compie un gesto assurdo o, in casi estremi, perde 
la vita. A chi guida i personaggi il compito di indi¬ 
rizzare per quanto possibile gli eventi, ma solo in 
base alla sua coerenza e alla sua moralità, a pre¬ 
scìndere da tutto il resto. 

Nel rinnegare i comandamenti del videogioco, per 
cui generalmente l’unica via è il successo, Heavy 
Rain riesce così a compiere un’attesa rivoluzione: 
affrancare il giocatore dalla schiavitù della vittoria. 
Il processo rivoluzionario, in questo senso, è uno 
scacco matto in tre mosse. Se non esiste l’obbligo 
della vittoria, la prestazione perde la sua impor¬ 
tanza. Se la prestazione non è rilevante, l’azione 
smette dì essere l’elemento ludico portante. E 
quindi tutto ciò che è contrario all’azione perde il 
suo ruolo di fattore negativo. È così che in Heavy 
Rain, forse per la prima volta in un videogioco, si 
gioca concretamente con la non-azione, con il flus¬ 
so di pensieri, con l’esecuzione di compiti appa¬ 
rentemente superflui. Persino con la noia. Uno 
strumento narrativo che, come molti altri finora 
appartenuti solo al cinema, viene sdoganato da 
questo processo di affrancamento dalla vittoria. 

Fu quando il cinema acquisì il sonoro che i film 
scoprirono il silenzio. È stato quando il vìdeogioco 
ha acquisito la possibilità di fallire, che l’interattivì- 
tà ha realmente scoperto il cinema. Da oggi, que¬ 
sta sarà ricordata come la rivoluzione della noia 
virtuale. 

Ivan Fuico 
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Battlefield Bad Company2. 54 
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Way of The Samurai. 72 

White Knight Chronicles.66 


Buzzi Un Mondo di Quiz. 74 
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■ ERRATA CORRIGE: in una didascalia della 
recensione di Darksiders, pubblicata sul numero 
50 di PlayGeneration, la voce di uno dei 
personaggi è stata erroneamente attribuita a 
Pino Insegno. Il nome del doppiatore è in realtà 
Cesare Rasini. La redazione si scusa per Terrore. 


B TUTTI A BORDO DEL TRENINO DELL'HYPE! 


■ La nuova avventura di Kratos 
è semplicemente strabiliante. 
Corri a pagina 46! 


I nostri voti 


Per valutare i giochi utilizziamo una scala da 0 a 100. Ovviamente, più alto è il voto, migliore è il 
gioco analizzato. Scendendo nel dettaglio... 


0-49 

50-59 

60-69 

70-79 

80-89 

90-94 

Insoddisfacente. 

Appena 

Discreto. 

Interessante. 

Moito 

Sensazionaie. 

Alla larga. Difficilmente 

sufficiente. 

Un gioco decoroso, 

Da provare, e non 

interessante. 

Un titolo da avere, 

troverai roba simile sulle 

Solo per fan 

sia pur minato da 

solo peri fan del 

Uno dei migliori 

ameno che non odi 

nostre pagine... 

sfegatati. 

difetti evidenti. 

genere. 

giochi del suo genere. 

il genere. 


95-100 

Capolavoro. 

Imprescindibile. 
DEVE essere tuo a 
ogni costo. 


Questo simbolo 
indica un prodotto consi¬ 
gliato dalla redazione di 
PlayGeneration. 

Questo simbolo indica un 
prodotto consigliato da 
PlayGeneration per il rap¬ 
porto qualità/prezzo. 


II codice di autoregolamentazione PEGI indica l'età consigliata | 
r kU I £ descrive i contenuti di un gioco mediante questi simboli: ^^1 


ETÀ ^ 

CONSIGLIATA 


• CONTENUTI 
0I5CRIMINANTI 


LINCUACCIO Pc3 SESSO C'”'® I 

laM VOLGARE K A ESPLICITO rà#l '..-Ri 


CONTENUTI 

VIOLENTI 


’ GIOCO ETÀ GIOCO 

D'AZZARDO IN RETE 


L a presenza nel sommano di "robetta" come Final Fantasy XIII e 
God of War ci dà modo di precisare un paio di cose sul metodo 
con cui lavoriamo alle recensioni, specie quando si tratta di titoli 
molto attesi. Qualcuno, anche sul nostro forum (www.playgen.it) 
parlava di Final Fantasy XIII come di un fallimento, in quanto, se¬ 
condo lui, non sarebbe stato all'altezza dell'attesa creata negli an¬ 
ni. Questo tipo di reazione, pur comprensibi- 
le in un giocatore, non ha rilevanza però m 

per chi, come noi, deve dare su un titolo M 

un'opinione più obiettiva possibile (fermo 
restando che sempre di opinioni si tratta). 

Se un gioco attesissimo si rivela "solo otti- CIrjwV' tII 

mo" anziché un capolavoro, la redazione lo Il 

valuterà ottimo e basta, senza abbassarne 

il voto in base alla delusione. Altrettento jH 

dicasi per un gioco buono oltre le aspetta- 

tive. Se è buono è buono, non diventerà f BH 

certo ottimo per l'effetto sorpresa. O E 


PAGINA 


Le migliori uscite testate a fondo per te 
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Cenere 


AZIONE 


Sviluppatore 

SANTA MONICA STUDIOS 


Produttore 


Uscita 


DISPONIBILE 


Prezzo 


Prezzo Edizione Speciale 


Prezzo Edizione Trilogy 


ITALIANO 


Parlato 


ITALIANO 


Risoluzione massima 


Installazione 

NO 


Giocatori 


Online 


■ Kratos debutta su PS3 con 
un’avventura epica che combina 
azione, enigmi e platform. 


Salvataggi 

IN PUNTI PRECISI 


Sito Web 


WWW.CODOFWAR.COM 


UN'AVVENTURA SEMPLICEMENTE... TITANICA 


Kratos è fìnalmente sul punto di compiere la sua vendetta sugli dei 
in quella che è senza dubbio la più spettacolare avventura per PS3. 


I l voto che chiude questa 
recensione è stato deciso 
nel giro di 20 minuti circa. Lo 
ammettiamo senza problemi, 
e ti lasciamo liberissimo di 
considerarla una forma di su¬ 
perficialità da parte nostra, un 
momento da fan esagitati. 
Prima di saltare a conclusioni, 
però, prova a giocarlo, Godof 
Warlll. Prendi il pad, lanciati 
in battaglia, e una volta ab¬ 
battuto Poseidone, raschia la 
mascella dal pavimento e tor¬ 


na qui, che ne parliamo. Fat¬ 
to? Ok. Ora sappi che l’impat¬ 
to emotivo e grafico di questi 
primi 20 minuti verrà spazza¬ 
to via più e più volte, nel cor¬ 
so dell'avventura. Prendi i sali 
(si usano ancora?), e sappi 
che tecnicamente sì, il gioco è 
tutto così. A tratti migliora, 
anche. Quando rinvieni, ci ve¬ 
diamo al prossimo paragrafo. 


e i titani intenti a scalare il 
Monte Olimpo per il confron¬ 
to finale contro gli dei... Se 
non hai mai giocato i capitoli 
precedenti della saga, però, 
non preoccuparti troppo: nel 
corso dei primi minuti di gio¬ 
co ti verrà spiegato per som¬ 
mi capi tutto quello che è 
accaduto. Potresti però, ^ 

avere qualche difficoltà a ' 

concentrarti sulla trama, 
abbagliato da un comparto 
tecnico che fin dall’inizio è 


GoW III inizia iaddove finì ii 
secondo capitoio, con Kratos 


Q IL SEGRETO PER GUSTARSI LA VENDETTA 


■ Kratos ritorna più infuriato 
che mai: ia sua ira farà tremare 
gli dei, e insanguinerà i saloni 
marmorei dell’Olimpo. 


i/ AZiONE TOTALE. I combatti¬ 
menti sono il cuore del gioco e ti per¬ 
metteranno di affrontare mostri di ogni 
genere, dai centauri alle divinità greche. 


EPILOGO. La storia continua 
da dove hai lasciato Kratos in GoW 
II, e porta a conclusione l'epopea 
del Fantasma di Sparta... O no? 


3/ PUZZLE. Farsi strada 
nell’Olimpo non è come fare una 
passeggiata: oltre a menar le mani 
dovrai risolvere numerosi enigmi. 
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UN ARSENALE 
AMISURADIKRATOS 


Kratos potrà contare su quattro armi prin¬ 
cipali (tre varianti delie sue Lame, e i guanti 
Cestus), e varie armi secondarie. 



■ La telecamera non sta ferma un attimo, nel tentativo continuo di ■ Graficamente II gioco è superbo, con tocchi di classe In abbondanza, 

farti capire quanto Kratos sia un pulce rispetto ai suoi avversari. come la pioggia che cola sul marmo. 


LAME. Ci sono tre tipi di lame, ciascuna 
delle quali ha una magia e delle combo 
diverse, adatte a varie situazioni. 


CESTUS. Queste specie di guanti ti 
permetteranno di distruggere scudi o 
particolari barriere magiche. 


semplicemente spavento¬ 
so. Non solo il livello di det¬ 
taglio è elevatissimo ma, fin 
dai primi istanti di gioco, 
studiati movimenti di ca¬ 
mera faranno in modo di 
sottolineare ogni volta 
quanto Kratos sia micro¬ 
scopico rispetto agli scenari 
e ad alcuni dei nemici. La 
telecamera, infatti, non 
“stacca" mai, passando 
senza fare una piega dall’in- 
quadrare l’azione da 20 chi¬ 
lometri di distanza, con il 
Titano Gaia che scala 


l’Olimpo, a un primo piano 
di Kratos in cui si contano i 
pori della pelle. Il tutto 
mentre stai picchiando 20 
scheletri in un tripudio di ef¬ 
fetti speciali. L’esperienza 
generata dal mix di grafica 
spettacolare, azione bruta¬ 
le, enigmi e QuickTime 
Event (gestiti in modo mol¬ 
to intelligente) è semplice- 
mente incredibile, ma non è 
tutto... 

Durante la storia, Kratos 
esplorerà di nuovo l’Ade, le 


Kratos ritorna in 
queiia che èia più 
vioienta deiie sue 
avventure: più 
che mai neiia 
saga, alcune 
scene sono 
pensate per un 
pubblico 
adulto... 


RELIQUIE. I Sandali di Hermes, la Testa di 
Hellos... ognuno di questi oggetti conferisce 
delle capacità speciali. 


sale marmoree dell’Olimpo, 
il Tartaro, il labirinto di De¬ 
dalo e altri luoghi chiave 
della mitologia greca. Fede¬ 
le alla formula vincente dei 
primi due capitoli, il gioco 
sarà un mix di azione, 
esplorazione, enigmi e un 
pizzico di platform. È vero 
che non ci sono grandi in¬ 
novazioni, ma è altrettanto 
vero che, come già Unchar- 
ted2, il titolo non ne sente il 
bisogno: ogni aspetto del 
gioco funziona a meravi¬ 
glia. Grazie all’inclusione di 


nuove armi e nuove reliquie 
che ti permetteranno di uti¬ 
lizzare potenti capacità ma¬ 
giche, non ti sembrerà che 
l’antica forza di Kratos sia 
diminuita. Anche i nuovi 
puzzle (come quello che 
gioca con le prospettive in 
stile Echochrome) e i nuovi 
QTE (come guidare il brac¬ 
cio destro di Kratos per im¬ 
pedire che la luce ti acce¬ 
chi) manterranno 
l’esperienza elettrizzante in 
ogni punto del gioco. Sono 
proprio i piccoli dettagli O 


■ Il modello di Kratos è così dettagliato 
che potrai vedere I pori sulla sua pelle. 


■ Kratos ha una notevole quantità di nuove mosse, come caricare i 
nemici a mo’ di ariete o scrollarsi di dosso soldati troppo “affettuosi”. 


■ Ogni arma conferisce a Kratos una magia, come evocare degli 
spettri, creare un muro di scudi e lance... 
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■ Il sistema delle sfere di potenziamento è rimasto 
intatto, cosi come quello dell'evoluzione delle armi. 


■ Ogni scenario possiede un luogo nel quale poter dare 
un’occhiata panoramica per ammirare il dettaglio grafico. 


■ Il gioco e più che violento: Kratos 
verrà letteralmente ricoperto dal 
sangue dei suoi nemici... e la cosa si 
rifletterà sul suo modello poligonale! 



neration 




E IL MOMENTO DI ESPIARE I TUOI PECCATI! 


■ Torna un altro classico della sene: il 
minigioco erotico. Questa volta la 
protagonista è nientemeno che Afrodite 


Come nei precedenti capitoli della saga, alcuni dei momenti migliori del gioco sono gli scontri dei boss. Ancora una volta ti 
scontrerai con dei (Ade, Poseidone...) eroi come Eracle, e mostri assortiti come Gorgoni, scorpioni giganti e via affettando... 


DUELLI. Perfino il divino Zeus subirà 
Tira di Kratos, in quelli che sono tra i più 
epici scrontri del gioco... e i più violenti. 


HERMES. Il messaggero degli dei è il 
nemico più veloce ma, dopo un lungo 
inseguimento, subirà un destino atroce. 


SCORPIONE. Il gioco è pieno di mo¬ 
stri di tutti i tipi, come questo scorpio¬ 
ne gigante e la sua “pungente” prole. 


mento precedente era un 
certo Uncharted2, capisci 
bene cosa sono stati in 
grado di fare i tecnici dei 
Santa Monica Studios. Ef¬ 
fetti di luce, riflessi, scala 
degli scenari, modelli dei 
personaggi, design, uso 
del colore, simulazione dei 
liquidi... non c'è un solo 
particolare che sia stato 
trascurato. Effetti come la 
pioggia che cola sul mar¬ 
mo, i modelli della vegeta¬ 
zione, le texture di pareti e 


terreno e perfino le armi 
visualizzate nelTequipag- 
giamento... tutto gode di 
riflessi dati dalle fonti di 
luce o dalle magie effet¬ 
tuate. Tutto quello che ci si 
dovrebbe aspettare nei più 
recenti titoli per PS3. A vo¬ 
ler trovare il pelo nell’uovo 
si potrebbe dire che le ani¬ 
mazioni sono le stesse dei 
capitoli precedenti e che la 
fluidità cala (senza mai di¬ 
ventare sgradevole) nelle 
situazioni più caotiche, ma 


come questo che rendono 
6oW///familiare e nuovo 
allo stesso tempo. Ogni 
aspetto del gioco è stato 
portato a un livello superio¬ 
re, anche (ne avremmo fat¬ 
to a meno) la violenza. Cer¬ 
to, Kratos non è mai stato 
un eroe, ma in questo nuo¬ 
vo episodio spesso sembra 


^uno psicopatico as¬ 
sassino. Ce n’era 
, proprio bisogno? 
Ovviamente, il gio¬ 
co è raccomandato a 
un pubblico adulto: de¬ 
capitazioni, amputazioni e 
viscere che volano qua e là 
sono all’ordine del giorno 
dal primo minuto. 


Tecnicamente, GoWlllsì 
impone come nuova pietra 
di paragone per PS3. E 
considerato che il riferi¬ 


■ Alcune vecchie reliquie saranno 
ancora in tuo possesso, come il 
Vello d’Oro o le Ali di Icaro. 
























PRONTO AD AFFRONTARE 

LE PROVE DEGLI DEI? 

Enigmi, Quick Time Event, sezioni pia- 
tform... il gioco non manca certo di sfide 
che metteranno alla prova le tue capacità! 


■ GoW /ff è cosi imrtrenso che c'è spazio per molti mini-giochi. Uno 
somiglia addirittura a CuitarHero'. 


■ Il gioco è pieno di tocchi di classe, come la possibilità di vedere Kratos 
con gli occhi delle sue vittime. Ouch, questa deve far male! 



■ Le Lame dell’Esilio di Kratos 
servono anche come mezzi per 
superare le parti platform del gioco. 




VOLO. Grazie alle All di Icaro potrai 
superare baratri, magari dandoti lo slancio 
con le correnti d’aria. 



ENIGMI. Si va dalle semplici leve ai puzzle 
basati sulla prospettiva, come accadeva in 
Echochrome. 



SFIDE. Alla fine del gioco potrai partecipare 
alle Sfide, nelle quali dovrai, per esempio, 
sconfiggere del nemici o proteggere oggetti... 


Tutto, dalla musica al più infimo dei dettagli, 
gode di una minuziosità che raramente si è 
potuto riscontrare in un gioco. 


nel complesso siamo di 
fronte a un miracolo tecni¬ 
co di cui si parlerà a lungo. 
E l’applauso andrebbe 
esteso al resto degli svi¬ 
luppatori, dato che le co¬ 
lonne sonore, gli effetti e le 
meccaniche di combatti¬ 
mento sono superbe. Que¬ 
ste ultime in particolare ci 
hanno sorpreso positiva- 
mente. Intendiamoci: Kra¬ 
tos non è Bayonetta, ma 
pestare sui tasti non sarà 
più sufficiente. 


In un tìtolo così straordina¬ 
rio, solamente II fatto di de¬ 
siderare ancora di più, 
quando l’avrai finito, po¬ 
trebbe essere scambiato 
per un difetto... La longevi¬ 
tà, infatti, si attesta tra le 
otto e le dieci ore, a secon¬ 
da di quanto sarai rapido 
nel trovare i segreti e risol¬ 


vere gli enigmi. Non esage¬ 
rata, ma vista l’intensità del 
gioco è un dato tutto som¬ 
mato scusabile. Una volta 
completato, potrai rigioca¬ 
re l’avventura allo scopo di 
trovare alcune reliquie, per 
affrontare le Sfide 
dell’Olimpo (prove simili a 
quelle viste in GokV/0 o per 


combattere nell’Arena. Po¬ 
trai anche divertirti a gioca¬ 
re con costumi alternativi, 
guardando i vari video del 
Making of o gli altri extra... 
ma non ti sembrerà mai ab¬ 
bastanza. GodofWarlllè 
una delle migliori avventure 
in circolazione, un titolo che 
certamente non deluderà i 
fan della serie quanto i pati¬ 
ti dell’azione più in genera¬ 
le. Di certo merita un posto 
d’onore nell’Olimpo dei vi¬ 
deogiochi. O 




■ Potrai anche “guidare” dei mastri, come i “Cerberi”, con i quali 
potrai fare strage di nemici a suon di fiammate e artigli. 


■ Completando II gioco potrai sbloccare molti extra, come una 
difficoltà estrema, vestiti per Kratos e vari Making of. 



» PRECI 


D irama, grafica, sonoro, giocabilità, 
violenza... non si fa mancare nulla. 


» DIFETTI 


O Le armi sono simili tra loro e mancano delle 
vere novità strutturali. 


Ti piacerà 0 di... Ti piacerà 0 di... 



» GRAFICA 

Perfino più bella che in Uncharted 
2 ... il che è tutto dire. 



» SONORO 

Buon doppiaggio. E le colonne 
sonore sono all’altezza della saga. 


» DIVERTIMENTO 

Non riuscirai a staccarti finche lo 
finirai, anche grazie alla sua varietà. 



» LONGEVITÀ 

Tra le otto e le dieci ore... 

Non troppe, certo, ma buone. 

Sicuramente un candidato a 
gioco dell’anno. Un’avventura 
tecnicamente superba. 
Dobbiamo aggiungere altro? 


J 
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Cenere 


Sviluppatore 

INTERNO 


Produttore 


SQUAREENIX 


Uscita 

DISPONIBILE 


Prezzo 


Parlato 


INGLESE 


Risoluzione massima 


1080P 


Installazione 


Giocatori 


Online 


Salvataggi 

IN PUNTI PRECISI 


Sito Web 


■ Final Fantasy XIII oìUq un sistema di 
combattimento che, nonostante la sua struttura a 
turni, rende le battaglie molto dinamiche ed esaltanti. 


WWW.FINALFANTASY13CAME.COM 


SEI EROI E UN OSCURO DESTINO 


Final Fantasy XIII 


La saga CdR più amata e acclamata debutta su PS3 con diverse novità, una 
grafica da urlo... e qualche delusione. 


I l selvaggio mondo di Pulse 
e la città fluttuante di Coco- 
on sono dominati da creature 
soprannaturali dette Fal’Cie. 
Dopo una lunga guerra, i rap¬ 
porti tra i due mondi si sono 
interrotti, e la popolazione di 
Cocoon vive nel terrore di una 
nuova invasione. Dopo un mi¬ 
sterioso attacco a Cocoon e la 
comparsa di un Fal'Cie di Pul¬ 
se, il Sanctum, cioè il governo 
della città, ha disposto l’espul¬ 
sione di chiunque si sia trova¬ 


to nei paraggi, nel timore che il 
Fal’Cie possa aver trasformato 
qualcuno in l’Cie, una persona 
“marchiata” in grado di usare 
incantesimi e, talvolta, di evo¬ 
care potenti creature. Gli l’Cie 
ricevono dal loro Fal’Cie una 
missione, detta Focus, attra¬ 
verso una breve (e poco chia¬ 
ra) visione. Se non riescono a 
portarla a termine, diventano 
mostruose creature prive di 
volontà. Se invece ci riescono, 
si trasformano in splendidi cri¬ 


stalli. Destini tutt’altro che at¬ 
traenti, ma uno dei due atten¬ 
de Lightning, Sazh, Flope, 
Snow e Vanille, trasformati in 
l’Cie dopo aver sconfitto il 
Fal’Cie di Pulse responsabile 
dell’attacco a Cocoon. Al 
gruppo si unirà, dopo qualche 
tempo, la misteriosa Fang... 


semplicemente strabiliante. 
Quello che stupisce è il fatto 
che solo alcuni sono realizzati 
in CG, mentre la stragrande 
maggioranza si serve dello 
stesso motore di gioco. Nota¬ 
re la differenza è quasi impos¬ 
sibile: il livello di dettaglio è 
semplicemente fuori parame¬ 
tro, e anche solo andandotene 
in giro per gli scenari non po¬ 
trai fare a meno di guardarti 
attorno per ammirarne il de¬ 
sign e i numerosi elementi in 


Queste, a grandi linee, le pre¬ 
messe della trama di Final 
Fantasy XIII, raccontata attra¬ 
verso filmati di una bellezza 


Q DRITTO AL CUORE DI FINAL FANTASY 


■ Lightning è la protagonista 
principale, ma è affiancata da 
altri cinque personaggi. 


£/ COMBATTIMENTI. Il nuovo siste¬ 
ma centrato sull’Optimum offre una pro¬ 
fondità tattica mai vista prima in un Final 
Fantasy, senza appesantire l’azione. 


i/ TRAMA. È centrata sul tragico 
destino dei sei protagonisti, coinvolti 
loro malgrado in una missione senza 
via d’uscita. Manca un po' di pathos. 


il/ SFIDE EXTRA. Sono poco nu¬ 
merose, ma ti permetteranno di affron¬ 
tare potenti creature, andare a caccia o 
far evolvere il tuo equipaggiamento. 
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FANTASTICA 

STRATEGIA 


I combattimenti sono moito dinamici e 
offrono una grande profondità tattica 
grazie al sistema degli Optimum. 


■ La storia è ambientata in due mondi diversi, uno avanzatissimo e 
l’altro selvaggio. Passerai molte ore in entrambi. 


■ Lightning, Hope, Fang, Snow, Sazh e Vanille sono i protagonisti del gioco. 
Ciascuno ha un diverso motivo che lo spinge a seguire il suo destino. 



■ I nemici sono visibili direttamente all’interno 
dello scenario, come in FFXII, quindi potrai 
evirarli o provare a coglierli di sorpresa. 




STRATEGIA. Nel corso di un turno potrai ef¬ 
fettuare una 0 più azioni. Scegli gli attacchi a 
seconda del nemico che hai di fronte. 



FORMAZIONI. Ogni personaggio può rico¬ 
prire diversi ruoli, da combinare nei vari Opti¬ 
mum. Scegliere quello giusto è fondamentale. 



E5PER. Chiamati Eidolon in inglese (e in giap¬ 
ponese), sono enormi evocazioni che offrono 
non pochi vantaggi, ma in un tempo limitato. 



■ La storia, in 13 capitoli, non è facile da seguire. Caricando un ■ Avvicinati a una parete, ruota la telecamera... e lasciati togliere 
salvataggio, vedrai un breve riassunto di quanto accaduto. il fiato dal livello di dettaglio con cui sono realizzati i personaggi. 
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La maggioranza dei filmati è 
realizzata con il motore di 
gioco. La differenza con 
quelli in computer 
grafica è quasi 
impercettibile. 


movimento. I modelli dei per¬ 
sonaggi, inoltre, sono magnifi¬ 
camente realizzati e animati, e 
quelli di alcuni nemici sono co¬ 
sì elaborati e originali che ri¬ 
schierai di distogliere l’atten¬ 
zione dal combattimento per 
ammirarli. 

Superato l’impatto dato dal 
comparto grafico (e raccolta 
la mascella dal pavimento), 
verrai gradualmente introdot¬ 
to al sistema di com¬ 
battimento. 
Molto gradual¬ 


mente (forse troppo), visto 
che dovrai attendere una de¬ 
cina di ore prima di avere tra 
le mani tutti gli strumenti. Non 
che sia un male, visto che gli 
elementi in gioco molto nu¬ 
merosi. Messo da parte l’intri¬ 
gante sistema in tempo (qua¬ 
si) reale di FFXII, i combatti¬ 
menti vengono gestiti attra¬ 
verso una barra che si ricarica 
in qualche secondo, e che va a 
coprire gli slot di azione di¬ 
sponibili (che aumentano nel 
corso del gioco). Il gruppo è 
composto da un massimo di 


tre personaggi, ma puoi con¬ 
trollare direttamente soltanto 
il leader. Gli altri due sono ge¬ 
stiti dalla lA secondo un siste¬ 
ma detto Optimum, che per¬ 
mette di scegliere una combi¬ 
nazione di ruoli e di cambiaria 
al volo secondo necessità. Cia¬ 
scuno può assumere sei diffe¬ 
renti “classi”, con i loro set di 
abilità e magie, che potrai ge¬ 
stire in un menu detto Cristal- 
lium e che combinate posso¬ 
no creare configurazioni of¬ 
fensive, difensive o di valore 
puramente tattico. Potrai ini¬ 


ziare un combattimento con 
un Optimum offensivo, ad 
esempio, ma se il nemico non 
demorde potrai rapidamente 
passare a uno che includa un 
Terapeuta per guarire il party 
mentre gli altri attaccano, o 
che permetta a un personag¬ 
gio di lanciare incantesimi di 
potenziamento, a un altro di 
indebolire il nemico e al terzo 
di curare il gruppo. Il sistema 
regala al gioco una grande 
profondità tattica, rendendo 
ogni combattimento una sfida 
interessante. In più, la possibi- O 
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■ Potrai salvare la partita tramite alcuni terminali, che danno 
accesso anche al negozi e alle opzioni di potenziamento. 


■ I lunghi filmati che raccontano la trama sono davvero spet¬ 
tacolari per qualità grafica, ma i dialoghi non convincono. 



ratior 


lità di evocare gli Esper (cia¬ 
scun personaggio ne ha uno 
personale) ti darà una marcia 
in più durante i combattimen¬ 
ti, Una volta conquistato, cia¬ 
scun Esper potrà aiutarti per 
un tempo limitato, ammesso 
che tu abbia abbastanza Pun¬ 
ti Evocazione. Inoltre, pre¬ 
mendo ■ potrai passare alla 
modalità Gestalt, nella quale il 
personaggio potrà letteral¬ 
mente guidare l’Espereusare 
attacchi dalla potenza deva¬ 
stante. 


Il gioco, come noto è estre¬ 
mamente lineare: gli scenari 
non offrono deviazioni, anche 
se sono presenti alcune mis¬ 
sioni secondarie (quelle di 
caccia) e piccole varianti, co¬ 
me una breve fase in cui con¬ 
trollare una macchina da 
guerra. Questa linearità può o 
meno rappresentare un pro¬ 
blema a seconda delle tue 
preferenze, ma a nostro pare¬ 
re si adatta piuttosto bene a 
una meccanica che mette 
l’accento su combattimenti 


cosi profondamente tattici. 

Gli aspetti deludenti di Final 
FantasyXIII, purtroppo, risie¬ 
dono in un elemento assolu¬ 
tamente vitale: la trama e i 
personaggi del gioco. La pri¬ 
ma, pur molto complessa (al 
punto che per comprenderla 
dovrai controllare il menu), 
non solo manca del respiro 
epico di tanti altri titoli della 
stessa serie, ma viene inficiata 
non poco da dialoghi superfi¬ 
ciali, privi di pathos e dalla tra¬ 
duzione un po’ troppo “libe¬ 


ra”, che addirittura salta a piè 
pari alcune frasi pronunciate 
dai personaggi. Altra nota do¬ 
lente sono i protagonisti: se 
Lightning attrae per la sua 
forza d’animo e il suo attacca¬ 
mento a sua sorella Serah, e 
Sazh riesce a conquistare (e, 
unico all’interno del cast, a 
convincere per davvero) con 
la sua profonda umanità e il 
suo buonsenso, altri perso¬ 
naggi non fanno che ricalcare, 
senza nemmeno troppa con¬ 
vinzione, i più triti clichè del 


□ COME PIACE A TE 


Rispetto ai precedenti titoli della serie, FFX///permette di sviluppare i personaggi con maggiore libertà. I sei ruoli disponibili so¬ 
no accessibili a tutti e sei i personaggi, anche se in tempi diversi, e potrai combinarli come preferisci per creare nuovi Optimum. 




CRYSTARIUM. Ogni combattimento ti 
frutterà Crystal Point, da spendere per po¬ 
tenziare le abilità nei vari ruoli. 


EVOLUZIONE. Gli oggetti si potenzia¬ 
no con materiali trovati in giro o acquista¬ 
ti. Se un’arma non serve più, smontala! 


FORMAZIONI. Combina i vari ruoli e 
crea gli Optimum da usare in battaglia e 
da scambiare al momento giusto. 




■ Foreste, distese innevate, ma anche 
scenari ipertecnologici: i luoghi in cui si 
svolge la storia sono ricchissimi di dettagli. 


■ Potrai controllare direttamente solo il leader 
del gruppo, mentre gli altri agiranno in maniera 
automatica a seconda del ruolo prescelto. 






































PER I FAN 

DELLA SAGA 


Ogni FFpresenta un mondo e una storia indi- 
pendenti, ma ci sono alcune “costanti” che 
non mancano in nessun titolo della serie. 


■ Il gioco è estremamente lineare, e gli scenari, per quanto belli, non 
offrono molte cose da fare a parte I combattimenti. 


■ Molti filmati sono fatti con la grafica di gioco, ma quelli in CG sono 
particolarmente spaccamascella. E sono a lOSOpI 



■ FFXIII arriva nel nostro Paese con testi in 
italiano e doppiaggio in inglese. La traduzione 
si prende qualche libertà di troppo. 




AT.nna f=Taa. 




CACTUAR. I buffi cactus ambulanti sono il 
“simbolo” della saga Square Enix. Per averne 
ragione dovrai usare un po' di astuzia. 



CHOCOBO. Supera alcune missioni speciali 
e potrai cavalcarne uno. Ti aiuteranno a 
trovare oggetti sepolti nel terreno. 



BESTIARIO. Usa l’abilità Scan per sco¬ 
prire punti di forza e debolezze del nemico, 
e potrai visualizzarli nell’apposito menu. 


Finito ii gioco, siamo curiosi di sapere 
cosa intendeva Square Enix dichiarando 
che FFXIII sarà i'uitimo dei suo genere. 


genere: il guerriero impulsivo, 
il ragazzino fragile che vuole 
crescere, la fanciulla “kawaii” 
dall’eterno cinguettio. 

Riassumendo, Final Fantasy 
Xlllè un gioco tecnicamente 
magnifico (eccezion fatta per 
le musiche di Hamauzu, non 
brutte ma non all’altezza dei 
lavori di Uematsu), con un si¬ 
stema di combattimento tra i 
più complessi e interessanti 
visti nella serie, ma narrativa- 
mente mediocre. Non ci ab¬ 


bandoneremo qui a riflessioni 
sul momento non proprio ro¬ 
seo per la narrazione di stam¬ 
po giapponese, ma possiamo 
capire come investire tanto 
tempo e risorse per creare un 
motore (e che motore!) da 
zero e prendere confidenza 
con una nuova console abbia 
comportato qualche sacrificio 


nella definizione di alcuni altri 
aspetti, come appunto la tra¬ 
ma. Quello che rimane, alla fi¬ 
ne, è comunque un titolo di 
altissimo livello, che riesce a 
stupire con il suo comparto 
tecnico e a catturare con i 
suoi combattimenti, ma non 
offre una narrazione altret¬ 
tanto elaborata ed è limitato 


da qualche compromesso di 
troppo in fase di progettazio¬ 
ne (la mancanza delle città 
esplorabili, l’eccessivo ricorso 
ai clichè). Avendo già pronte 
le basi tecniche del prossimo 
capitolo, si spera che la volon¬ 
tà di curare maggiormente 
aspetti come l’esplorazione e 
la narrazione (espressa dai 
producer in una recente inter¬ 
vista) si traduca presto in fat¬ 
ti, affinchè Final FantasyXIII 
non sia ricordato come “l’ulti¬ 
mo GdR della sua specie”. O 




■ Al termine di ciascun combattimento riceverai una valutazione da 
una a cinque stelle, che determinerà la ricompensa che otterrai. 



» PRECI 


Q ll complesso e soddisfacente sistema di com¬ 
battimento, l'Impressionante dettaglio grafico. 


» DIFETTI 


O Personaggi e dialoghi non riescono a convin¬ 
cere. Traduzione italiana approssimativa. 


Ti piacerà 0 di... Ti piacerà 0 di.. 



» GRAFICA 

Semplicemente magnifica, soprattutto 
per i filmati e I modelli dei personaggi. 



» SONORO 

Buono il doppiaggio. Musiche non 
brutte, ma sicuramente sottotono. 


» DIVERTIMENTO 

La trama non esalta, ma II sistema di 
combattimento è notevole. 



» LONGEVITÀ 

Circa 50 ore, più il tempo per 
migliorare armi e abilità varie. 

Tanti pregi... e qualche difetto in¬ 
atteso, in un GdR di rara bellezza 
e con meccaniche ottime, ma con 
trama e personaggi non eccelsi. 


I 
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Cenere 


^ARATUTTO 


Sviluppatore 


Produttore 


EAGAMES 


Uscita 


DISPONIBILE 


Prezzo 


ITALIANO 


Parlato 


Risoluzione massima 


Installazione 


Giocatori 


Online 


■ La Campagna di Bad Company 2 ì\ porterà a 
visitare scenari molto vari, da cime Innevate a fitte 
giungle fino a città in rovina. Non manca un prologo 
ambientato all’epoca della Guerra nel Pacifico. 


Salvataggi 


AUTOMATICI 


Sito Web 


WWW.BAnLEFIELD.EA.COM 


IL LATO DIVERTENTE DELLA GUERRA MODERNA 


Battlefield 


Bad Company 2 


Considerato da alcuni uno sparatutto oniine migliore deiracclamatissimo CoD4, 
BadCompanytorna su PS3 con un secondo capitolo che convince, ma non stupisce, 

modalità multiplayer in grado 
di dare diversi punti anche al 
blasonatissimo CoD4. 


M entre l’eco del succes¬ 
so mondiale di Modern 
Warfare 2 risuona ancora for¬ 
tissima tra i giocatori, su PS3 
arriva, (con molto meno cla¬ 
more, certo) il secondo capi¬ 
tolo di Battlefield Bad Com¬ 
pany. Nel 2008, la prima 
parte delle avventure di Hag- 
gard e compagni, soldati po¬ 
co eroici a caccia di un botti¬ 
no d’oro massiccio, aveva 
stregato gli appassionati di 
sparatutto Online grazie a una 


la componente “free roa- 
ming”, e quel che è peggio, 
ha lasciato che il tono piace¬ 
volmente scanzonato del pri¬ 
mo capitolo si perdesse un 
po’ per strada. Il tutto senza 
migliorare in modo significa¬ 
tivo la grafica, che nel cercare 
un feeling “da documenta¬ 
rio’’, risulta spesso sgradevol¬ 
mente sporca. È stata invece 
potenziata ulteriormente l’in- 
terattività degli scenari: tutto 
può essere livellato a suon di 


granate, e alcuni edifici pos¬ 
sono addirittura essere rasi al 
suolo, con tutto quanto ne 
consegue in termini di libertà 
tattica. 


Il secondo capitolo, in effetti, 
riesce a ripetere l’impresa, 
ma rimane un po’ di amaro in 
bocca per il modo maldestro 
in cui è stato gestito lo svilup¬ 
po. Nel lodevole tentativo di 
aumentare la spettacolarità 
di una Campagna che nel pri¬ 
mo era piuttosto scialba, DI¬ 
CE ha finito solo per ridurne 


Miglior fortuna è toccata al 

multiplayer, vera anima della 
serie. Qualche anima pia ha 
segnato diligentemente i di¬ 
fetti del primo capitolo e li ha 
limati 0 martellati secondo 
necessità, ma senza farsi 
prendere la mano. Il risultato 


□ NOVITÀ SUL CAMPO DI BATTAGLIA 


■ I protagonisti sono ancora più 
simpatici della media, ma la loro 
caratterizzazione sembra essere 
rientrata tristemente nel binari 
dell’ordinario. 


^^VEiCOLI. Il guizzante quad è prezio¬ 
so per le incursioni veloci, li drone radio- 
comandato, Invece, servirà per marcare i 
nemici e distruggere i veicoli leggeri. 


S/ MODALITÀ. Le aggiunte includo¬ 
no veloci schermaglie per due squadre 
da quattro giocatori (con un solo veico¬ 
lo sulla mappa da contendersi). 


ìi/ HARDCORE. Giocare in questa 
modalità significa rischiare di morire per 
un singolo colpo ben piazzato, e rinuncia¬ 
re agli aiuti dell’Interfaccia e alla klllcam. 




























» LOTTA DI CLASSE 


La dotazione di accessori è stata modifi¬ 
cata nel tentativo di bilanciare le varie 
classi, ma con risultati inizialmente spiaz¬ 
zanti. Dopo un po’ ci si abitua, comunque. 


■ Tecnicamente il gioco appare migliorato nella resa dei paesaggi (e ■ Il sonoro, come nel primo capitolo, è semplicemente eccezionale. Gli 

nella loro demolizione), ma modelli, animazioni e texture sono discutibili. effetti, in particolare, offrono una dinamica sconosciuta ad altri titoli. 



■ Se la Campagna non convince. Il 
multiplayer riserva invece infinite ore di 
divertimento ed emozioni, con il suo 
perfetto equilibrio tra tattica e azione. 




RECON. L’ampiezza degli scenari, l’importan¬ 
za di individuare i nemici dalla distanza rendo¬ 
no i cecchini ancor più preziosi. 



INGEGNERE. Il “figlio” del Support e dello 
Specialist del primo capitolo. La sua mitragliet- 
ta silenziata sa essere letale. Difendi e ripara. 



MEDICO. Oltre a lasciare med pack in giro, 
adesso I medici possono rianimare I compagni, 
se intervengono in tempo. Utile e remunerativo. 


Ciascun giocatore può fare la differenza sia 
lavorando in gruppo che agendo da 
battitore libero, posto che sappia cosa fare. 


è che l’esperienza dì gioco 
ricca e appagante del primo 
capitolo è stata migliorata 
quasi in ogni comparto. Non 
servono più 10 caricatori per 
abbattere un nemico, la ge¬ 
stione delle squadre è stata 
razionalizzata, tutte le classi 
possono equipaggiare alcune 
preziose armi “jolly”, e i vei¬ 
coli sono più controllabili e 
generalmente più utili. Qual- 
cosina che lascia perplessi 
c’è, come la riorganizzazione 
delle classi (ridotte a quat¬ 
tro), ma complessivamente 


c’è poco da lamentarsi e mol¬ 
to, moltissimo da giocare. 

I match sono sempre vari, e 
ciascun giocatore può fare la 
differenza sia lavorando in 
gruppo che agendo da batti¬ 
tore libero, posto che sappia 
cosa fare e sia sufficiente- 
mente abile. A differenza di 
un Modem IVarfare qualsiasi. 


in cui un singolo campione 
può trascinare un gruppo di 
brocchi alla vittoria, in Bad 
Company 2 lo sforzo deve 
necessariamente essere co¬ 
rale, per quanto non si rag¬ 
giungano mai gli eccessi di 
MAG: un medico capace 
(specie con la nuova abilità di 
rianimare i caduti) o un inge¬ 
gnere che tenga in ordine un 


blindato piazzato strategica¬ 
mente sulla collina sono im¬ 
portanti quanto il cecchino 
che piazza il segnalatore sul 
blindato o il soldato che lo fa 
saltare a colpo sicuro. Diver¬ 
tente dal primo minuto, Bad 
Company da letteralmente 
dipendenza una volta com¬ 
prese le logiche di gioco: 
quando capita di non guarda¬ 
re nemmeno il punteggio, ma 
di valutare i match per il di¬ 
vertimento offerto, vuol dire 
che ci si trova di fronte a un 
titolo di quelli rari. O 




■ Salendo di grado sbloccherai abilità, armi e oggetti che ti permetteranno di ■ Nel corso dei match Online, risulta fondamentale identificare le posizioni 

personalizzare le tue tattiche. La rigidità del primo capitolo è un brutto ricordo. nemiche e comunicarle al resto della squadra premendo il tasto SELECT. 



» PRECI 


D L’eccellente modalità multiplayer, longeva 
e appagante. 


» DIFETTI 


O Graficamente discutibile. Campagna 
ampiamente dimenticabile. 



Ti piacerà di... 



» GRAFICA 

Sgradevolmente “sporca”, ma alcu¬ 
ni panorami colpiscono al cuore. 



» SONORO 

Effetti semplicemente eccezionali. 
Musica e doppiaggio validi. 
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» DIVERTIMENTO 

Media tra l’eccellente multiplayer e 
una Campagna mediocre. 

» LONGEVITÀ 



10 ore per la Campagna, ma il multi 
ti terrà agganciato molto a lungo. 

Non riesce ad affrancarsi dai suol 
difetti, ma mantiene e potenzia I 
suol pregi, tutti legati alTeccellen- 
te comparto multiplayer. 
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WWW.SEGA.COM/CAMES/ 


ALIENS-VS-PREDATOR/ 




Cenere 

SPARATUTTO 

Sviluppatore 

REBELLION 

Produttore 

SEGA 

Uscita 

DISPONIBILE 

Prezzo 

€69,90 

Prezzo Edizione Speciale 

€ 89,90 
Testi 

ITALIANO 

Parlato 

ITALIANO 

Risoluzione massima 

1080P 

Installazione 

NO 

Giocatori 

1 

Online 

1-18 

Salvataggi 

IN PUNTI PRECISI 

Sito Web 


■ Auens vs Predatore uno sparatutto tn prima 
persona in cui combattere sia nei panni di un 
marine che come un Alien o un Predator. 


BATTAGLIA SU TRE FRONTI 



Aliens vs. Predutor 


Umani, Alien e Predator si affrontano in una lotta senza 
quartiere. Chi riuscirà a sopravvivere? 


N el lontano 1994, lo studio 
britannico Rebellion fir¬ 
mò Alien VS Predator, uno 
sparatutto per la console Ata¬ 
ri Jaguar particolarmente bril¬ 
lante. 16 anni dopo, e dopo il 
fallimento di Aliens VS Preda¬ 
tor: Requiem per PSP, lo stes¬ 
so studio ci riprova con uno 
sparatutto su PS3, sotto l’ala 
di Sega. Aliens VS Predatore 
ambientato nel bel mezzo 
della lotta tra tre razze. Da un 
lato ci sono gli umani e le loro 


notevoli risorse tecnologiche, 
che ancora una volta hanno la 
sfortuna di ficcare il naso do¬ 
ve non dovrebbero. Da un al¬ 
tro, gli Alien (o xenomorfi, che 
dir si voglia) scatenano il loro 
istinto omicida catturando gli 
umani per usarli come bozzo¬ 
li. Infine, i Predator, poderosi 
cacciatori che non si fanno 
tanti problemi a unirsi alla fe¬ 
sta. Da che parte sceglierai di 
stare? Tranquillo, il gioco offre 
tutte e tre le fazioni... 


La modalità principale 
di Aliens VS Predator, in¬ 
fatti, è composta da tre di¬ 
stinte campagne, dalla durata 
variabile tra le tre e le cinque 
ore, le cui trame si intreccia¬ 
no l’una con l'altra. Ciascuna 
di esse è dedicata a una spe¬ 
cie diversa, e i poteri di que¬ 
ste ultime sono piuttosto ben 
differenziati. Per quanto ri¬ 
guarda gli umani, ti calerai 
nei panni di una recluta e 
avrai a disposizione tre tipi 


Q LA DIFFERENZA TRA PREDA E CACCIATORE 


■ Scegli con quale specie 
giocare: ciascuna ha ie sue 
armi e ie sue diverse abilità. 


i/ CONOSCI LA TUA SPECIE. 

Sfutta le abilità di ciascuna deiie tre 
specie disponibili. La differenza si 
sente, e moito. Soprattutto in muiti. 


a/ NASCONDERSI PAGA. Spes¬ 
so il confronto diretto non è una buo¬ 
na idea. Se sei in minoranza, meglio fi' 
lartela e cercare di nasconderti... 


S/ SFRUTTA L'AMBIENTE. 

L'oscurità e i condotti di ventilazione 
sono, come è noto, i migliori amici 
degli Alien. Approfittane. 
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■ Le tre parti in cui è divisa la Campagna, ciascuna dedicata a una 
diversa specie, si intrecciano tra loro. 


■ Gli Alien sono votati all’azione stealth, grazie all’abilità di 
nascondersi nei condotti di ventilazione e camminare sulle pareti. 




E TRE STILI 

DIFFERENTI 


Le tre specie disponibili nel gioco sono molto 
diverse tra loro. Nella Campagna la cosa può 
funzionare, ma in multi non è molto pratico... 



MARINES. Armi potenti, sensore di movi¬ 
mento, segnalatori, una torcia... e un’aspet¬ 
tativa di vita non esattamente rosea. 



ALIEN. Velocissimi e letali in corpo a cor¬ 
po, sono in grado di spostarsi anche su pa¬ 
reti e soffitti e di nascondersi nell’oscurità. 



PREDATOR. Temibili sia a distanza che 
in corpo a corpo, possono mimetizzarsi, 
cambiare visore, zoomare... 
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AvPè uno 
sparatutto in prima 
persona in cui potrai 
controllare le due 
specie aliene e i 
marines, 
ciascuno con le 
sue armi e 
abilità. 


diversi di armi per affron¬ 
tare Alien e Predator. L’ar¬ 
senale a disposizione com¬ 
prende, tra le altre cose, 
pistole e fucili vari, ma an¬ 
che lanciafiamme, granate 
e altre armi pesanti. Per 
quanto ben armato, però, 
le situazioni che ti si pare¬ 
ranno davanti saranno 
molto, molto spinose: fug¬ 
gire da un’orda di xeno- 
morfi inferociti non sarà 
facile, nemmeno usando 
un sensore di movimento 
simile a quello visto nei 


permette loro di scoprire 
dettagli interessanti sui 
nemici, ad esempio la pre¬ 
senza o meno di armi. 

I Predator, infine, sono del¬ 
le macchine per uccidere, 
letali sia a distanza (grazie 
a un cannone al plasma) 
che con le lame che usano 
in corpo a corpo. La bio¬ 
maschera che indossano, 
inoltre, offre una serie di 
vantaggi come lo zoom o 
la visione termica. L’im¬ 
mancabile possibilità di 
mimetizzarsi permette di 


■ Ciascuna parte della modalità Campagna dura 
dalle tre alle cinque ore. 


■ Come nel film e nel fumetti, le scene crude e splatter non 
mancano. Per questo. Il gioco è adatto solo a un pubblico adulto. 


■ Le missioni di Aliens VS Predator tono piuttosto semplici e non 
particolarmente esaltanti. 


film, che rivela la posizione 
dei nemici. Soprattutto 
visto che i controlli non 
collaborano più di tanto. 


Gl! Alien, dal canto loro, 
hanno II buio come miglior 
alleato, e sono in grado di 
sorprendere gli ignari 
umani con devastanti at¬ 
tacchi in corpo a corpo ca¬ 
lando su di loro dall'alto, 
camminando sui soffitti o 
sbucando dai condotti di 
ventilazione. Il sensibilissi¬ 
mo olfatto degli xenomorfi 


passare inosservati e sor¬ 
prendere le prede quando 
meno se lo aspettano. 
Quindi, se gli umani sono 
più votati all’azione e gli 
Alien a un approccio ste¬ 
alth, i Predator mescolano 
entrambe le opzioni. 


Le premesse, quindi, sono 
buone. Peccato che, al 
momento di provare il gio¬ 
co, inizino le dolenti note. 

A livello tecnico, infatti, 
A\/Psi presenta mediocre 
e ricco di bug, con modelli O 































■ Gli scenari sono fin troppo bui e cupi, ma i marine sono dotati di ■ L’atmosfera è abbastanza curata, ma a livello tecnico il gioco è 

torce e bengala per riuscire a vedere cosa li circonda. tutt’altro che stupefacente. Ci aspettavamo di meglio... 



Il multi è fortemente sbilanciatOr con i 
marines in evidente svantaggio. Reaiistico, 
certo. Ma divertente? Neanche un po'. 


©e animazioni decisamente 
migliorabili (anche se non 
raggelanti come in altri, 
famigerati titoli Rebellion 
come ShelIShock 2o Ro- 
gue Warrior), una gestione 
della luce terribile, e una lA 
dei nemici e un sonoro 
semplicemente drammati¬ 
ci. Ma non è questo il peg¬ 
gio. Il difetto maggiore del 
gioco risiede nei controlli, 
che non solo soffrono di un 
intollerabile lag, in partico¬ 


lare quando si tratta di 
controllare un Alien, ma 
sono spesso inutilmente 
complicati. Le tre Campa¬ 
gne, inoltre, sono tutt'altro 
che ben strutturate, con 
quella dei Marines che mo¬ 
stra limiti propri di titoli di 
10 anni fa. 


Il multiplayer Online, dal 
canto suo, offre sette dif¬ 
ferenti modalità per un 
massimo di 18 giocatori. 
L’atmosfera non è affatto 
male, ma le partite appaio¬ 
no fin da subito fortemen¬ 
te sbilanciate nei confronti 
di Alien e Predator, con i 


marines in evidente svan¬ 
taggio per mobilità e capa¬ 
cità offensive. Realistico, 
certo. Ma divertente? Ne¬ 
anche un po’. In definitiva, 
AVPè un’occasione spre¬ 
cata, in cui buone idee so¬ 
no state applicate in ma¬ 
niera pedestre. Gli appas¬ 
sionati dei film ne apprez¬ 
zeranno l’atmosfera, ma 
tutti gli altri possono tran¬ 
quillamente risparmiarselo 
senza alcun rimpianto. O 




■ Oltre alla Campagna, è presente una modalità Sopravvivenza in 
singolo che consiste nel resistere a diverse ondate di nemici. 


■ Gii Aiien, creati suila base dei design originale di H. R. Giger, sono 
modeilati con più cura rispetto aile aitre due razze. 


AD ARMI PARI? 
MA ANCHE NO 


Il multiplayer Online di Aliens t/S Predator 
offre sette diversi tipi di partita, affronta¬ 
bili da un massimo di 18 giocatori. 



INFETTA. in una deiie modaiità più interes¬ 
santi, un solo Alien deve infettare tutti gli uma¬ 
ni in gioco, trasformandoii in Aiien a ioro voita. 



CACCIA. Un solo Predator deve vedersela 
contro un’intera squadra di marines. 

L’esito, però, è tutt’aitro che scontato... 



DEATHMATCH. Tutti contro tutti, anche 
a squadre. È qui che le cose si fanno 
davvero sbiianciate per gli umani... 





» PRECI 


O i differenti poteri di ciascuna deiie specie 
disponibiii. L’ottiima atmosfera. 


» DIFETTI 


Q Pessimi controili. Campagna mai concepita, 
tecnicamente mediocre. 


Ti piacerà Odi... Ti piacerà Odi... 



» GRAFICA 

Quaiitativamente mediocre, e con 
diversi probiemi tecnici. 
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» SONORO 

Piuttosto buoni gii effetti sonori, 
doppiaggio da codice penaie. 

» DIVERTIMENTO 

La Campagna è mai congegnata, e i 
pessimi controiii rovinano ia festa. 



» LONGEVITÀ 

Tre campagne da circa tre ore 
ciascuna, più i’Oniine. 

Buone premesse, ma mal svilup¬ 
pate. Rebellion spreca un’occa¬ 
sione per redimersi con un buon 
gioco dopo una serie di fallimenti. 
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■ MAG ti lancerà nel caos di una guerra Online 
persistente combattuta tra tre gruppi paramilitari. 
Alle battaglie parteciperanno fino a 256 giocatori. 


Cenere 


SPARATUTTO 


Sviluppatore 

ZIPPER INTERACTIVE 

Produttore 


Uscita 

DISPONIBILE 

Prezzo 


ITALIANO 


Parlato 


ITALIANO 


Risoluzione massima 


Installazione 


Giocatori 


SOLO ONLINE 


Salvataggi 


WWW.MAC.COM 


IN BATTAGLIA, L'UNIONE FA LA FORZA 


Se oltre a correre in giro sparando, a un gioco oniine chiedi di offrirti 
tattica e spirito di squadra, arruolati nelle milizie private di MAG. 


che, dopo esserti arruolato 
in una delle tre compagnie 
paramilitari del gioco, avrai 
accesso solo alle modalità 
di gioco più semplici e a 
una frazione minima di ac¬ 
cessori e abilità. Solo una 
volta sbloccati un po' di 
upgrade (primi fra tutti 
quelli medici e quelli di ri¬ 
parazione) potrai entrare in 
battaglia e fare davvero la 
tua parte per la gloria della 
tua fazione. 


Verosimilmente, per quel 
momento avrai sbloccato 
la possibilità di unirti agli 
scontri che sono il vero 
cuore di MAG, ovvero le 
modalità Acquisizione e 
Dominio(rispettivamente 
per 128 e 256 giocatori), e 
magari ti sarai anche im¬ 
presso bene in testa la re¬ 
gola prima del titolo Zip- 
per: da soli non si va da 
nessuna parte, se non al 
cimitero. Questo è al tem¬ 


po stesso il punto di forza 
del gioco e uno dei suoi li¬ 
miti più evidenti, perché se 
non sei portato a giocare 
insieme a un gruppo di 
amici (il gioco offre estese 
funzioni di clan manage¬ 
ment), dovrai abituarti a 
compagni che si aggirano 
per la mappa come anatre 
impazzite e match in cui 
giocherai benissimo ma 
perderai rovinosamente 
per colpe non tue. D'altro 


■ creatori della saga 
di SOCOMdebut- 
tano su PS3 con il 
loro progetto più 
He ambizioso: uno spa- 
ratutto di massa che 
punta a coinvolgere 
256 giocatori in scontri a 
obiettivi con un fortissimo 
accento su tattica e gioco 
di squadra. Tutto questo, 
però, non ti verrà offerto 
che dopo alcune ore di gio¬ 
co (circa quattro), dato 


Q COME INIZIARE UNA GLORIOSA CARRIERA ONLINE 


■ La tecnologica RAVEN, 
gli ex marine di VALOR e i 
guerriglieri di SVER si 
contendono a suon di 
piombo il dominio del 
mercato delle PMC. 


LE FAZIONI sono praticamente 
uguali, a parte i vantaggi di SVER dati 
dalle sue mappe. Una volta arrivato al li- 
vello 60 potrai passare da una all’altra. 


£/ MODALITÀ. Sono cinque, dal de- 
athmatch a squadre al furto di veicoli, 
fino alla caotica ma esaltante guerra to¬ 
tale a obiettivi per 256 giocatori. 


S/SPECIALIZZATI. Se giochi da solo, 
ritagliati un ruolo di supporto, come me¬ 
dico 0 ingegnere. Tenere in buono stato 
bunker e antiaerea è fondamentale. 



























UN SOLDATO UNIcC 
MA NON TROPPO... 

Il tuo soldatino virtuale dovrà iniziare dalla 
gavetta, ma col tempo arriverà a poter 
comandare plotoni di suoi commilitoni. 


■ Il lavoro in singolo è fin troppo scoraggiato. Spesso il gioco diventa una ■ Le armi sono un po’ poche, e a volte sbilanciate: I mitra leggeri, ad 

trafila di respawn/corsa chilometrica/colpo di cecchino/rlcomincla da capo. esemplo, sono più precisi di un fucile d’assalto e hanno una gittata più lunga. 



■ Potrai guidare jeep e blindati, controllare torrette e 
nel caso sia stato selezionato per II comando, anche 
ordinare bombardamenti, UAV e armi chimiche. 








ASPETTO. La personalizzazione estetica è 
uno degli aspetti meno soddisfacenti. Persi¬ 
no nella beta erano presenti più oggetti! 



ABILITÀ. Salendo di livello sbloccherai punti 
da investire in armi e abilità. Potrai anche cam¬ 
biare specializzazione, ma con alcuni limiti. 



ORDINI. Seguire gli ordini dati dai leader frut¬ 
ta punti bonus. Inoltre i capisquadra regalano a 
chi sta loro Intorno delle abilità temporanee. 


Cerca di imparare presto ia regoia 
prima dei titoio Zipper: da soii non si 
va da nessuna parte, se non ai cimitero. 


canto, il piacere di trionfare 
perché il comandante dà 
gli ordini giusti, e un picco¬ 
lo gruppetto di persone fa 
la sua parte tra le bombe 
che cadono e i proiettili che 
fischiano è impagabile. 

Parlando di capi e ordini, 
uno degii aspetti più im¬ 
portanti di M/4G è il suo si¬ 
stema gerarchico: salendo 
di livello potrai proporti 
come ufficiale di comando 
(con vari livelli di responsa¬ 
bilità). In quanto tale, po¬ 


trai segnalare sulla mappa 
tattica gli obiettivi sui quali 
far convergere gli uomini e 
fornire supporto di vario 
genere (dai bombarda- 
menti al passaggio di UAV). 
Un buon comandate farà 
spesso la differenza tra vin¬ 
cere o perdere, dato che, 
nel caos della battaglia, a 
guidarti saranno le icone 


che sceglierà di piazzare su 
schermo. Se non ti senti in 
grado non proporti nem¬ 
meno, perché in MAGgli 
ammutinamenti con ban 
dei leader sono frequenti... 

Anche ammettendo che tu 
sia un fan sfegatato 

dell’azione tattica e abbia 
un affiatato e disciplinato 


gruppo di amici con cui 
giocare, dovrai ugualmente 
fare i conti con alcuni difet¬ 
ti del gioco, come lo sbilan¬ 
ciamento di armi e mappe 
(in particolare, battere 
SVER quando gioca in casa 
è un’impresa fin troppo ar¬ 
dua), le scarse opzioni di 
personalizzazione estetica, 
e un design non esatta¬ 
mente ispirato. Un gioco 
interessante, insomma, ma 
assolutamente non adatto 
a tutti, e largamente mi¬ 
gliorabile. O 



■ Di fatto, i medici sono la spina dorsale degli squadroni, dato che evitano 
agli sfortunati caduti di rinascere magari a chilometri dalle “zone calde’’. 



■ In battaglia imparerai presto che i bunker al fronte e la contraerea sono 
gli snodi più importanti. Vanno difesi da mine e presidiati da ingegneri. 



» PRECI 


D La sensazione di prendere parte a una 
battaglia, le numerose opzioni tattiche. 


» DIFETTI 


O Niente offline, dipende troppo strettamente 
dal gioco di squadra, a volte è frustrante. 


Ti piacerà ^di... Ti piacerà ^di... 



» GRAFICA 

Piacevolmente pulita, ma per nulla 
spettacolare. Design mediocre. 
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» SONORO 

Discreti sla effetti sonori che musi¬ 
che, ma niente di trascendentale. 


» DIVERTIMENTO 

Richiede pazienza e dedizione, e la 
frustrazione è sempre In agguato. 


» LONGEVITÀ 



Tante abilità da sbloccare e decora¬ 
zioni da conquistare. Ti durerà mesi. 

Un titolo ambizioso, ma in definiti¬ 
va limitato dai suoi stessi pregi (ol¬ 
tre che da alcune sorprendenti in¬ 
genuità). Astenersi lupi solitari. 
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■ star Ocean: The Last Hope è il nuovo 
capitolo della mitica saga di GdR 
d’azione creata da Enix e Tri-Ace. 


Cenere 


Sviluppatore 


Produttore 


SQUAREENIX 


Uscita 


DISPONIBILE 


Prezzo 


ITALIANO 


Parlato 

INGLESE/GIAPPONESE 

Risoluzione massima 


Installazione 


1966 MB 


Giocatori 


Online 


Salvataggi 

IN PUNTI PRECISI 




Sito Web 


NA.SQUARE-ENIX.COM/STAROCEAN 


TRA 77 ANNI, IN UNA GALASSIA LONTANA LONTANA 


The Last Hope 
International 


Star Ocean 


Anno 2087. La Terza Guerra Mondiale ha devastato la Terra e lumanità parte alla 
■volta di altri pianeti, in un viaggio che diventerà una vera e propria epopea galattica, 


la strada a questo nuovo epi¬ 
sodio next-gen. In realtà, an¬ 
che questa per PS3 è una rie¬ 
dizione, in questo caso del ti¬ 
tolo per Xbox 360, al quale 
però sono stati aggiunti, oltre 
alla dicitura “International”, 
alcuni interessanti extra. 


stata devastata dalla Terza 
Guerra Mondiale e ora i su¬ 
perstiti hanno una sola spe¬ 
ranza (da qui il titolo): esplo¬ 
rare e colonizzare altri piane¬ 
ti, con tutti! rischi e le diffi¬ 
coltà che questo comporta. Il 
protagonista della nostra 
storia è Edge, il giovane capi¬ 
tano di una nave spaziale 
che, senza saperlo, si imbar¬ 
cherà in un’avventura che si 
rivelerà cruciale per il destino 
di tutta la razza umana. Ac¬ 


canto a Edge potrai visitare 
moltissimi pianeti, portando 
a termine missioni principali 
e secondarie in un’avventura 
che si sviluppa secondo i pa¬ 
rametri classici del gioco di 
ruolo in stile giapponese. Ti 
potrai muovere con relativa 
libertà all’interno delle tante 
zone esplorabili (città, bo¬ 
schi, caverne, vari tipi di dun- 
geon, e così via), potrai par¬ 
lare con gli abitanti, scoprire 
tesori nascosti, comprare 


A nche se non rag¬ 
giunge! livelli di po¬ 
polarità di Final Fantasyo 
l Dragon Quest, quella di 
Star Ocean è un’altra saga 
di ruolo targata Square Enix 
che ha continuato a ritagliarsi 
schiere di devoti in tutto il 
mondo fin dal suo esordio su 
Super Nintendo, avvenuto 
nel lontano 1996. Il 2009 ha 
visto la riedizione dei primi 
capitoli sulla console portati¬ 
le Sony, che hanno spianato 


The Last Hope è un prequel 

dell’intera saga ed è ambien¬ 
tato nell’anno 2087, in un fu¬ 
turo piuttosto oscuro per 
tutta l’umanità. La Terra è 


Q VIAGGIO INTERPLANETARIO 


■ Edge è il giovane capitano 
d'astronave protagonista di 
questa epopea spaziale. 


t/ ESPLORAZIONE. Ricerca per¬ 
corsi nascosti e tesori nei boschi, neile 
caverne e nei viliaggi, con tanta liber¬ 
tà e la possibilità di evitare i nemici. 


£/ COMBATTIMENTI. Sono in tempo 
reale e permettono di eseguire combo e 
attacchi speciali. Controlli un solo perso¬ 
naggio, gli altri seguono le tue linee guida. 


^MIGLIORAMENTI. Nei negozi e 
durante ie missioni potrai acquisire nuo¬ 
ve armi e oggetti, i combattimenti ti for¬ 
niranno i'esperienza per salire di livello. 































COMBATTIMENTI 

EPICI IN TEMPO REALE 


In combattimento potrai controllare un perso¬ 
naggio a scelta tra quattro eroi e alternarlo 
con un altro in qualunque momento. 


■ L’avventura ti condurrà a esplorare diversi pianeti con una trama di fondo ■ Nelle zone d’esplorazione sarai attaccato da frotte di nemici: potrai 
non eccessivamente interessante ma con un sistema di gioco avvincente. correre per evitare il combattimento o decidere di affrontarli. 



■ I combattimenti sono azione pura: combo, 
finte e anche una buona dose di strategia, 
soprattutto contro alcuni boss finali. 




TATTICHE. Potrai scegliere tra sei comandi 
diversi da assegnare agli altri membri del par¬ 
ty, a seconda della tua tattica preferita. 



STRATEGIA. Potrai eseguire delle finte che tl 
permetteranno di attaccare il nemico al fianco 
0 alle spalle per infliggere più danni. 



POTERI SPECIALI. Man mano che 
avanzerai, potrai apprendere nuove abilità 
e poteri speciali devastanti. 


Star Ocean: The LastHopeè un GdR 
d'azione notevole. La versione PS3 è molto 
in ritardo rispetto a quella per Xbox 360. 


equipaggiamento nei negozi 
e molto altro ancora. Esplo¬ 
rando la mappa, potrai deci¬ 
dere se affrontare o meno i 
nemici, che si possono avvi¬ 
stare da lontano ed even¬ 
tualmente evitare. I combat¬ 
timenti si svolgono in arene 
chiuse, ma sono in tempo re¬ 
ale e permettono di control¬ 
lare costantemente il proprio 
personaggio. Durante gli 
scontri, il party è composto 
da un massimo di quattro 
eroi, al cui controllo potrai al¬ 
ternarti come preferisci, 


mentre gli altri membri del 
gruppo si atterranno alle li¬ 
nee guida che impartirai loro 
(attaccare, evitare il pericolo 
e via dicendo). Superando i 
combattimenti, otterrai 
l’esperienza necessaria per 
potenziare le varie caratteri¬ 
stiche dei membri del grup¬ 
po, con nuove abilità e attac¬ 
chi speciali. 


Il gioco si avvale di un de¬ 
sign di personaggi e nemici 

tipico di questo genere e gra¬ 
ficamente non riesce mai a 
eccellere, anche perché infi¬ 
ciato da alcuni difetti. Tutta- 
via, il fatto che i testi siano 
tradotti in italiano e che sia 
possibile scegliere tra il dop¬ 
piaggio in inglese e quello in 
giapponese lo rende un titolo 


appetibile per tutti gli appas¬ 
sionati di GdR. La possibilità 
di selezionare l’audio in giap¬ 
ponese è uno degli extra 
esclusivi della versione PS3, 
insieme a un personaggio 
nuovo e ad alcuni migliora¬ 
menti che riguardano, ad 
esempio, l’aspetto dei menu. 
In sostanza. Star Ocean: Last 
Hope Internationale un buon 
titolo, se ti piace il genere, 
anche se dubitiamo che qual¬ 
cuno lo noterà, vista l’uscita 
quasi contemporanea del gi¬ 
gante F/'na/FantasyXIII.O 




■ Non mancheranno intricati dungeon, con aicuni enigmi da risolvere, ■ Il gioco è tradotto In italiano e dispone di un buon comparto sonoro, 

pochissimi punti di salvataggio e ovviamente l’immancabile boss finale. La grafica, tuttavia, è ben lungi dall’essere spettacolare... 



Ti piacerà ^ di... Ti piacerà ^ di... 
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» GRAFICA 

Accettabile, ma veramente poco 
originale e piuttosto datata. 

8G 

» SONORO 

Buona colonna sonora. Il doppiaggio 

In giapponese affianca quello Inglese. 

85 

» DIVERTIMENTO 

La trama non eccelle, ma l’esplorazio¬ 
ne e i combattimenti sono avvincenti 

83 

» LONGEVITÀ 

Poco più di 30 ore, tra missioni 
principali e secondarie. 


Un gioco di ruoio d’azione equi- 
iibrato e dai sistema di combat¬ 
timento interessante. Piacerà a 
tutti gii appassionati dei genere. 
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Genere 

CDR 

Sviluppatore 

LEVEL5 

Produttore 

SONY 

Uscita 

DISPONIBILE 

Prezzo 

€ 59,90 

Testi 

ITALIANO 

Parlato 

INGLESE 

Risoluzione massima 

1080P 

Installazione 


Giocatori 

1 

Online 

1-4 

Salvataggi 

IN PUNTI PRESTABILITI 

Sito Web 

HnP://IT.PlAYSTATIDN.COM 


■ Wtìite Knight Chronicles e il nuovo gioco di 
ruolo firmato dal creatori di classici come Dark 
Cloud, Dark Chronides e Rogue Galaxy. 




■ Il Cavaliere Bianco sarà il tuo 
alter ego. Trasformandoti in lui, 
potrai eseguire attacchi devastanti. 


iayCeneration 


Q UN'AVVENTURA NON INNOVATIVA MA AVVINCENTE 


UN'AVVENTURA DI PROPORZIONI GIGANTESCHE 


CREA IL TUO AVATAR. All’inizio 
delTavventura creerai il tuo personaggio, 
che sarà uno degli eroi della modalità 
Storia e il tuo avatar nelle missioni Online. 


COMBATTI E POTENZIA. I 

combattimenti sono in tempo reale o 
quasi: superandoli acquisirai esperienza 
e sbloccherai nuovi poteri e abilità. 


.'oscurità incombe sul regno di Balandor. L'unica speranza di salvezza risiede 
in un giovane eroe, il solo in grado di controllare il mitico Cavaliere Bianco... 


che un’esperienza multigio- 
catore carica di opzioni. 

La trama di gioco è piuttosto 
ordinaria. Gii elementi cardi¬ 
ne sono due regni in conflit¬ 
to, una principessa rapita, il 
solito potere oscuro sul pun¬ 
to di essere risvegliato e, im¬ 
mancabile, un gruppo di gio¬ 
vani coraggiosi pronti a 
imbarcarsi in un’avventura 
epica al salvataggio del mon¬ 
do. Uno di costoro, Léonard, 


scoprirà tuttavia di possede¬ 
re il dono di trasformarsi in 
un gigantesco e potentissi¬ 
mo alter ego: il Cavaliere 
Bianco, un essere leggenda¬ 
rio in grado di cambiare le 
sorti del terribile conflitto che 
sta per scatenarsi. Questa, a 
grandi linee, la trama di gio¬ 
co, che si sviluppa su una 
mappa enorme suddivisa in 
vaste zone esplorabili libera¬ 
mente e nelle quali è possibi¬ 
le, una volta avvistato il ne¬ 


mico, decidere se affrontarlo 
in combattimento oppure 
evitarlo. La modalità batta¬ 
glia si svolge in tempo “quasi 
reale”, con il giocatore che 
può far muovere continua- 
mente il personaggio ma de¬ 
ve aspettare che la barra 
d’azione sia piena prima di 
poter effettuare azioni speci¬ 
fiche. L’interfaccia di gioco è 
strutturata con una serie di 
slot nella parte inferiore dello 
schermo nei quali è possibile 


L eveI 5, il team di sviluppo 
che ha firmato colossi del 
gioco di ruolo come la saga 
di Dark Claude l’indimentica¬ 
bile Dragon Quest L’Odissea 
^^^del Re Maledetto per 
^PS2, esordisce su 
PS3 con White 
Knight Chronides, un GdR 
d’azione estremamente pro¬ 
fondo, sotto tutti i punti di 
vista, che sfrutta appieno il 
potenziale di PS3 offrendo, 
oltre alla modalità Storia, an¬ 










































>' MOLTISSIME OPZIONI 
PER GIOCARE ONLINE 

Potrai partecipare a numerose missioni Online 
insieme a tre amici, creare un villaggio per 
incontrare altri giocatori, scrivere un blog... 


■ La trama di gioco è molto ordinarla, tuttavia non mancano momenti ■ Potrai esplorare città, boschi, caverne e cosi via, parlando con gli 

emozionanti, in particolare quando entra In gioco il Cavaliere Bianco. abitanti, facendo acquisti nei negozi e potenziando le armi. 



■ Negli slot che si trovano nella parte inferiore 
dello schermo si possono collocare le abilità, gli 
oggetti e gli attacchi da usare in combattimento, 
una volta che la barra d’azione sarà piena. 





Leort 



tn 

Tulle 




COOPERATIVA. Esistono molte quest alter¬ 
native che si possono affrontare da solo oppu¬ 
re con tre amici (utilizzando la Chat vocale). 



CREA LA TUA CITTÀ. Come in Dark Chro- 
nicles, potrai creare un villaggio e persino un 
diario di viaggio da condividere in Rete. 



INVITA I TUOI AMICI. Il villaggio ti 
servirà come luogo d’incontro per riunirti 
con gli altri compagni d’avventure. 


White Knight Chronidesè un GdR longevo 
e dalla realizzazione accurata, ma i 
combattimenti non sono molto fluidi. 


collocare le azioni che si desi¬ 
derano utilizzare in combat¬ 
timento scegliendole nel me¬ 
nu principale (attacchi, 
utilizzo di oggetti e cosi via). 
Per eseguire uno dei coman¬ 
di, occorre selezionarlo e at¬ 
tendere che la barra d’azione 
sia piena. In generale, questo 
sistema appesantisce la flui¬ 
dità del combattimento, che 
tuttavia è reso più vario e 
interessante dalla possibilità 
di realizzare combo e di sce¬ 
gliere in qualunque momen¬ 
to quale dei tre personaggi 


che compongono il party 
controllare, mentre gli altri 
due si attengono alle linee 
guida impartite dal menu 
principale. 

I punti di forza di White 
Knight Chronicies sono co¬ 
stituiti da un sistema di gioco 
semplice e intuitivo, dall’en¬ 
fasi sulle fasi esplorative e 


dalle montagne di missioni 
principali e secondarie dispo¬ 
nibili nella modalità Storia. La 
ciliegina sulla torta è infine 
l’ottima modalità Online, de¬ 
nominata GeoNet, che per¬ 
mette di partecipare a nuove 
quest sviluppate apposita¬ 
mente, scegliendo se giocare 
da solo o cooperare con altri 
tre giocatori. GeoNet per¬ 


mette di creare intere città 
che servono da punto d’in¬ 
contro con altri giocatori e 
supporta varie opzioni, tra 
cui la Chat vocale e la possibi¬ 
lità di scrivere il proprio diario 
di avventure che gli altri gio¬ 
catori potranno leggere. Se a 
tutto questo sì aggiunge un 
comparto tecnico molto cu¬ 
rato e una buona longevità, 
appare evidente che, per 
qualsiasi appassionato di 
GdR in stile giapponese, 

WKC costituisce una degna 
alternativa a FFXIII. O 




■ Durante I combattimenti si può scegliere in qualsiasi momento quale ■ Potrai creare combo e utilizzare molti attacchi diversi spendendo 

del tre eroi controllare. GII altri si atterranno alle linee guida Impartite. punti azione. Le armi si consumeranno nel tempo e dovrai ripararle. 


» PRECI 

Q Una trama avvincente, buon comparto 
tecnico e numerose opzioni onilne. 

» DIFETTI 

O l combattimenti non riescono a convincere 
del tutto a causa di un sistema poco fluido. 


Ti piacerà ^ di... 



09 

1 

» GRAFICA 

Graziosa ma un tantino datata. Un 
po’ blandi 1 personaggi. 

88 

» SONORO 

Doppiaggio in Inglese e colonna 
sonora di buon livello. 

80 

» DIVERTIMENTO 

Nonostante i combattimenti, la trama 
appassionerà tutti 1 patiti del GdR. 

90 

» LONGEVITÀ 

Una montagna di ore di gioco, som¬ 
mando la trama e le quest Online. 


Un GdR profondo e longevo con 

I 

una trama avvincente, se pur non 
originale, e modalità Online. 1 
combattimenti sono poco fluidi. 
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Cenere 

AZIONE/AVV ENTURA 

Sviluppatore 

AVALANCHESTUD IOS 


Produttore 


SQUAREENIX/EIDOS 


Uscita 

DISPONIBILE 


Prezzo 


Parlato 


Risoluzione massima 


Installazione 


4379 M B 


Giocatori 


Online 

SOLOUPLOAD FILMATI 

Salvataggi 

IN OGNI MOMENTO 


■ Just Cause 2 è un’avventura 
open World che offre azione 
sfrenata senza troppi fronzoli 
in vastissimi scenari. 


Sito Web 


WWWJUSTCAU5E.COM 


SE NON STA SCOPPIANDO QUALCOSA, STAI GIOCANDMlLE 


Esplosivo, fracassone, spettacolare. Avalanche Studios scopre che 
il divertimento senza troppi pensieri è la vera, unica "Giusta Causa' 


Z ap, Bang, Boom. So¬ 
prattutto Boom. È un 
po' un videogioco futurista, 
Just Cause 2, e no, non nel 
senso che ci sono i laser e 
gli alieni. Se non avete pas¬ 
sato le ore di arte o d’italia¬ 
no a leggere PlayGen (ma¬ 
le, che poi interroghiamo), 
saprete che il movimento 
futurista, corrente culturale 
di inizio 900, celebrò in tut¬ 
te le sue forme “l'amor del 
pericolo, l’abitudine 


all’energia e alla temerarie¬ 
tà”, e che, tra i suoi ideali, 
c’erano la celebrazione del¬ 
la velocità e del dinamismo 
e la distruzione (ideale, cer¬ 
to) di biblioteche, musei e 
quant’altro fosse statico e 
noioso. Non c’erano conso¬ 
le all’epoca, ma se Marinet¬ 
ti, Balla e compagnia fosse¬ 
ro stati sviluppatori di 
videogiochi, probabilmen¬ 
te avrebbero creato Just 
Cause 2. 


La nuova avventura dello 
Scorpione, al secolo 
l’agente speciale Rico Ro- 
driguez, offre tutti i clichè 
dei titoli open worid più 
recenti: un mondo da 
esplorare e radere al suo¬ 
lo, una trama principale 
da seguire attraverso una 
serie di missioni, e fazioni 
da tenere buone tramite 
missioni secondarie. Solo 
che nel titolo degli Ava- 
lanche Studios tutto è ec¬ 


cessivo, sia nel 
bene che nel male: 
il mondo di gioco, ad 
esempio, è davvero, dav¬ 
vero vasto (per attraver¬ 
sarlo con un jet ci abbia¬ 
mo messo circa 10 
minuti), e caratterizzato 
da una varietà notevole. 
Non ricordavamo ghiacci 
eterni nelle isole del Sud 
Est Asiatico, ma ehi, la 
parte di recensione ^ 
appaltata al Di- 


□ AZIONE NON STOP 


■ L’agente Rodriguez, detto “Lo 
Scorpione”, dovrà rovesciare un 
dittatore con l’aiuto di vecchi e nuovi 
amici. Alcuni non proprio affidabili... 


i/ COMBATTI. La trama principale 
ti vedrà combattere per liberare 
l’arcipelago di Panay da uno spietato 
dittatore. 


ZJ CERCA. In giro per l’enorme 
mondo di gioco troverai una miriade 
di oggetti, gare e missioni secondarie 
da sbloccare 


S/ ALLEATI. Le tre fazioni ti asse¬ 
gneranno missioni di vario genere, 
che ti permetteranno di sbloccare le 
missioni principali. 
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ARMI E BAGAGLI ^ 


CONSUMISMO. Lanciando un fumogeno sa¬ 
rai raggiunto da un soierte rappresentante dei 
mercato nero, pronto a venderti armi e veicoii. 


■ Le tre fazioni in gioco finiranno inevitabilmente per pestarsi i piedi 
tra loro. Occhio alle missioni che accetti. 


Come tutti gli agenti segreti, anche Rico 
può contare su una serie di assi nella ma¬ 
nica, dal suo Paracadute Magico al Ram¬ 
pino Chilometrico della Morte©. 


AGGANCIAMENTO! Il Rampino permette di 
passare da un veicolo all’altro, scalare edifici, e 
potrai usarlo anche come arma d'emergenza. 


NEL BLU. Oltre a difenderti da Madama Gra¬ 
vità, il paracadute tornerà utile per attraversare 
velocemente lunghe distanze. 



al punto che vale la pena 
di tentare un esperimen¬ 
to. Avvia Just Cause 2. 
Recati nella base militare 
più vicina. Fatti largo, 
sparando con due fucili a 
canne mozze e urlando 
come un gibbone, tra le 
truppe governative. Ap¬ 
pendi una guardia al sof¬ 
fitto per i piedi con il ram¬ 
pino, e usala come un 
punching ball. Ruba un 
blindato e fai saltare in 
aria qualsiasi cosa abbia 
l’ardire di esistere in tua 


presenza. Salta dal blin¬ 
dato su un elicottero aiu¬ 
tandoti con il Rampino 
Chilometrico Multiuso 
della Morte ©. Distruggi il 
blindato, che non sta be¬ 
ne lasciare roba in giro. 

Fai schiantare l'elicottero 
sul deposito di carburan¬ 
te più vicino. Fatto? 

Ok, goditi la dolce discesa 
in paracadute mentre at¬ 
torno tutto è in fiamme. 

Se in tutto questo hai 
pensato cose tipo “la fisi¬ 
ca delle armi non è reali- O 


non fosse che, quando 
prova a essere serio. Just 
Cause 2 fa ridere ancora 
di più. Certo, non è pro¬ 
prio un dato da vantare 
sulla scatola, ma il dop¬ 
piaggio terrificante e i 
personaggi svitati finisco¬ 
no per essere involonta¬ 
riamente irresistibili, e 
contribuiscono in modo 
decisivo al divertimento. 


Divertimento che non cO' 
nosce pause, e non teme 
la prova del buon senso. 


La nuova avventura 
di Rko Rodriguez 
offre tutti i clichè dei 
titoli open World: un 
mondo da esplorare, 
una trama 
strutturata in 
missioni, e fazioni 
da tenere buone 
tramite 
missioni 
secondarie. 


partimento Scuola Edu¬ 
cazione è finita da un bel 
pezzo. Le missioni secon¬ 
darie, che vanno da gare 
di velocità alla devasta¬ 
zione sistematica fino alla 
ricerca di oggetti, rivaleg¬ 
giano per numero con 
quelle di The Saboteur, e 
hanno lo scopo di fondo 
di permettere di sblocca¬ 
re le missioni principali. 
Queste ultime sono in nu¬ 
mero esiguo, e legate tra 
loro da una trama su cui 
sarebbe bello tacere, se 


■ La mappa di gioco è vastissima e moito varia: montagne inneva¬ 
te, spiagge tropicaii, foreste... 


■ Una deiie attività più divertenti è scoprire nuovi modi di abusare deiie 
guardie. Gettonatissimo ii mix bomboie + rampino + piedi deiia guardia. 


■ Daiie moto ai jet passando per trattori, elicotteri e biindati. I 
veicoli da guidare sono diverse decine. 
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a BREVECORSO DI" 
RAMPINO CREATIVO 


■ Provando a lanciarsi dalla cima di un edificio, il gioco faticherà a 
“valutare” l’altezza, e andrà letteralmente nel pallone... 


■ I controlli, complicati e spesso irrazionali, sono uno dei peggiori difetti 
del gioco. Niente cui non ci si possa abituare dopo un po’ di ore, comunque. 



■ Una volta agganciato a un veicolo 
(qualsiasi veicolo, inclusi elicotteri e 
jet) potrai compiere una gran varietà 
di azioni, tute al limite del suicida. 





I paesaggi sono tra i più beiii di questa 
generazione, ma ii gioco perde punti 
fermandosi a osservare i singoii dettagii. 


Ostica”, “eh, ma questo è 
impossibile” o “ma quan¬ 
to diavolo è lungo quel 
rampino”, allora torna a 
sederti in un cespuglio a 
camperare in Modern 
Warfare 2. Se non riesci a 
smettere più di ridere per 
la smodata tamarragine 
del tutto, allora benvenu¬ 
to in Just Cause 2. 

Tecnicamente, il titolo si 
presenta molto migliore 


di quanto ci saremmo 
aspettati, visti i prece¬ 
denti. I paesaggi sono tra 
i più belli di questa gene¬ 
razione, anche se, dato 
che il gioco punta tutto 
sull’effetto cartolina, il 
gioco perde punti quando 
si vanno a osservare i sin¬ 


goli edifici o le animazioni 
dei personaggi. Il vero 
problema del gioco, in 
ogni caso, è la mancanza 
di spessore a lungo termi¬ 
ne. La regola aurea nei 
titoli del genere dovreb¬ 
be essere quella del pane 
e Nutella. Se hai solo un 


cucchiaino di Nutella, non 
tagliarti una fetta di pane 
di un metro per due, o fi¬ 
nirai per trovarti tra le 
mani qualcosa di imman¬ 
giabile. Allo stesso modo, 
quando non ci sono tante 
idee forti, non ha senso 
spalmarle su un mondo di 
gioco tanto vasto, o il co¬ 
lorato fuoco d’artificio 
che ne uscirà fuori ri¬ 
schierà di spegnersi nel 
giro di una settimana. O 




■ Tra le armi utilizzabili spiccane i mitra gatling, che ti renderannn un 
vere esercito ambulante. 


■ Ottenere il platino non sarà affatto facile. Considera solo che dovrai 
scovare il proverbiale ago nel pagliaio decine e decine di volte... 



OH, ISSA!, Colpisci una guardia, e potrai 
tirarla giù da un parapetto o sbilanciarla. 
Spesso ti salverà la vita in battaglia. 



E UNO, E DUE.. Tenendo premuto RI potrai 
unire due oggetti con il rampino. Utile per an¬ 
corare a terra un elicottero troppo invadente. 



TIRAMOLLA. Se non ci sono veicoli in 
giro, datti lo slancio con il rampino, e apri il 
paracadute. Potrai planare per chilometri. 



» PRECI 


Q L’azione svagata e caciarona, la notevole 
longevità, gli splendidi paesaggi. 


» DIFETTI 


O Spessore non eccezionale, doppiaggio 
urfido, alcuni difetti tecnici. 



» GRAFICA 

Splendidi da lontano, i paesaggi si 
rivelano spogli da vicino. 


81 

» SONORO 

Doppiaggio involontariamente diver¬ 
tente. Musiche da film di Tarantino. 

90 

» DIVERTIMENTO 

Spassoso e fracassone. Se lo prendi 
per quello che è ti piacerà. 


» LONGEVITÀ 



Le missioni secondarie sono tante, ma 
avrai la pazienza necessaria? 

Svagato e divertente, ma di scarso 
spessore. Buono tra un capolavo¬ 
ro e l’altro, ma non ti resterà molto 
quando scorreranno i titoli di coda. 
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■ A seconda dt quanto sarai 
“onorabile”, le reazioni dei personaggi 
che incontrerai muteranno. 


Cenere 


AZIONE 


Sviluppatore 


AQUIRE 


Produttore 


RISINGSTAR 


Uscita 


DISPONIBILE 


Prezzo 


ITALIANO 


Parlato 

INGLESE/GIAPPONESE 

Risoluzione massima 


Installazione 


Giocatori 


Online 


Salvataggi 

IN PUNTI PRESTABILITI 


Sito Web 


HTTP;//W0TS3.C0M/H0ME.HTML 


PRENDI LA TUA KATANA E SCEGLI IL TUO DESTINO 


Way of thè Samurai 3 


Aquire e Rising Star lanciano il terzo capitolo di questa amata/odiata saga 
open World ambientata nel Giappone Medievale... 


D a quando è uscito il 
primo Way of thè Sa¬ 
murai, tutti gli appassionati 
di storia medievale giappo¬ 
nese si sono divisi in due 
grandi fazioni: quelli che 
^ amano la saga e 

quelli che la 
odiano. Am¬ 
bientato nel Giappone 
dell'epoca Sengoku (tra il 
XV e il XVII secolo), WotSJ 
ti mette nei panni di un sa¬ 
murai che, dopo aver perso 


la guerra e il proprio padro¬ 
ne, diventa un ronin (ossia 
un samurai disonorato). 
Giunto nella terra di Gishu 
Amana, potrai schierarti 
con il Clan Fujimori o af¬ 
fiancare una delle altre due 
fazioni avverse, i banditi di 
Ouka o la popolazione del 
villaggio di Koshu. 


liberamente per tutti gli 
scenari del gioco e prende¬ 
re qualunque decisione ri¬ 
guardo azioni dirette o in¬ 
dirette senza dover fare i 
conti con esigenze narrati¬ 
ve di sorta. Se desideri re¬ 
carti dal capo del Clan Fuji¬ 
mori e decapitarlo per 
prenderne il posto, potrai 
provarci anche nei primi 
cinque minuti di gioco. Na¬ 
turalmente, sebbene la li¬ 
bertà di azione sia notevo¬ 


le, questo non vuol dire che 
non esista una coerenza 
narrativa sufficiente da co¬ 
stringerti a ponderare le 
tue decisioni in base 
all’esperienza e all’abilità 
accumulata. Quando elimi¬ 
ni un personaggio impor¬ 
tante, questo non verrà 
rimpiazzato da nessuno e, 
di fatto, spesso ne prende¬ 
rai il posto. Un altro punto 
di forza di WayoftheSa- 
muraiè il rapporto tra le 


Tecnicamente parlando, 
Way of thè Samurai J è u n 

open World: potrai vagare 


□ L'ONORE E IL DISONORE NEL CUORE DI UN SAMURAI 


■ Crea il tuo samurai, 
personalizzalo come vuoi tu e 
lascialo scorrazzare In giro per il 
Giappone feudale. La scelta tra 
bene e male è nelle tue mani. 


.^PROTEGGI GLI INDIFESI. Ogni 
volta che ti capiterà una missione nella 
quale potrai fare gli interessi del popolo, 
accettala, a prescindere dalla ricompensa. 


£/ NON ATTACCARE SENZA 
MOTIVO. Un vero samurai non usa 
mai la propria katana se non difendere 
se stesso o gli innocenti. 


ii/ RISPETTA IL TUO NEMICO. Vin¬ 
cere un nemico non è la vera vittoria. Non 
insultare i tuoi nemici: mostra loro la tua 
forza interiore, oltre a quella esteriore. 
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■ Potrai scegliere da che parte schierarti, senza alcuna costrizione da 
parte della trama di gioco. 


■ Anche se WotSJè un open worid, non mancheranno momenti nei 
quali la storia prenderà il sopravvento. 



■ Chi ama il Giappone 
feudale rimarrà estasiato 
dall’atmosfera del gioco. 




VALORI. Ogni arma ha dei valori di attacco, 
difesa e abilità (tra gli altri). Quando decidi 
quale arma usare, dovrai tenerne conto. 



ATTACCO E DIFESA. Le statistiche dell’ar¬ 
ma e la tua abilità nell’utilizzarla saranno gli 
unici valori importanti. 



HAJIME! Saper attaccare al momento giusto 
dipende dalla tua abilità: allenati passando e 
togliendo la cera... 


v L ’ J 


Se proteggerai gli indifesi, la gente ti 
rispetterà... ma se sarai violento sui deboli, 
sarai trattato con disprezzo da tutti. 


azioni che compi, l’onore 
che ne deriva e la reazione 
dei personaggi del gioco: 
se proteggerai gli indifesi e 
agirai in maniera retta, sen¬ 
za macchiarti di crimini, la 
gente tl rispetterà... ma se 
sarai violento e compirai 
abusi sui deboli, finirai per 
essere trattato con di¬ 
sprezzo da tutti. 

Purtroppo, se è vero che il 
gioco offre più libertà di 

molti titoli dello stesso ge¬ 
nere, è altrettanto vero che 


tanta libertà è circoscritta 
in un “mondo” molto, mol¬ 
to piccolo. Ci sono una de¬ 
cina di ambienti in tutto, 
collegati tra loro da “tele¬ 
trasporti” che ti toglieran¬ 
no anche il gusto di viag¬ 
giare e ammirare un Paese 
del Sol Levante virtuale. Il 
sistema di combattimento 
è veloce e tutto si decide in 


poche mosse: peccato che 
il risultato di un attacco di¬ 
penda più dai valori nume¬ 
rici del personaggio che 
non dalla tua abilità e, quin¬ 
di, rigiocando da capo Way 
ofthe Samurai 3, ti sentirai 
frustrato per il fatto che 
tutta la tua esperienza per¬ 
sonale non sarà sfruttata 
dal personaggio. Come se 


non bastasse, la telecame¬ 
ra spesso si sposterà in ma¬ 
niera decisamente inop¬ 
portuna in presenza di 
ostacoli, fogliame e altri 
elementi dello scenario: 
data la velocità del com¬ 
battimenti, questo si risol¬ 
verà quasi sempre nella tua 
morte. Tecnicamente il gio¬ 
co è veramente pessimo, 
con una grafica degna a 
stento di un gioco PS2. Con 
quello che c’è In giro su PS3 
di questi tempi, WOTS 3 ha 
poche chance... O 
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CHEERV 


PAEMi A PCnFERMAAriSUUNACASCLlA 


Qwti 4no« hi kR«pit«l9 *11 Hodar t II capiuno mi’ 

j RkWCihfih 

I M£ Hmrat 

I mtMNnay 


Completate il titolo di questo Bond film: Quantti/Q^i 

_ I OV'^ 

! Solace^ 


Strength 


Standard 


Neutrons 


Cenere 

QUIZ 

Sviluppatore 

CURVE STUDIOS 

Produttore 

SONY 

Uscita 

DISPONIBILE 

Prezzo 

€29,90 

Testi 

ITALIANO 


■ Metti alla prova le tue conoscenze 
grazie a questo titolo dì quiz, magari 
sfidando i tuoi amici. 


Parlato 

ITALIANO 

Installazione 

NO 

Giocatori 

1-6 

Ad Hoc 

SOLOCONDIVISIONE 

Online 

1-4 

Salvataggi 

A FINE LIVELLO 

Sito Web 

WWW.BUZZTHECAME.COM 






LA SFIDA DEFINITIVA ALLA TUA CULTURA _ 

Buzzi Un Mondo di Quiz 


□ UNO, DUE, TRE... 
PREMETE I PULSANTI 


Divertiti e dai prova della tua sconfinata cultura grazie al 
nuovo Buzzi, ora con una nuova modalità multiplayer. 



■ Le domande non finiranno tanto presto, dato che 
potrai usare queile scaricabiii o queile degii altri utenti. 


Anche se puoi giocarlo da solo, 
Buzzi offre il meglio di sé in 
multiplayer. 



RISPONDI. Potrai affrontare, 
da solo 0 in compagnia (sei gioca¬ 
tori con una PSP, quattro in multi¬ 
player), ben 4.500 nuove domande. 



VARIETÀ. Le domande ri¬ 
guardano ogni argomento e la 
maggior parte sono affiancate da 
filmati 0 spezzoni di brani musicali. 


J 



S e ti piace giocare in 
compagnia dei tuoi 
amici con PSP, sicura¬ 
mente la serie Buzzi è 
una delle scelte migliori. 
L’ultima edizione della 
longeva serie di quiz So¬ 
ny, chiamata Buzzi: Un 
Mondo di Quiz, offre 
4.500 nuove domande 
(molte delle quali affian¬ 
cate da video o fram¬ 
menti musicali) che po¬ 
trai affrontare da 
solo o in com¬ 
pagnia. Pro¬ 
prio nel multi¬ 
player il gioco 
da il meglio di sé, 
con la possibilità di 
giocare in sei, di condi¬ 
videre il gioco con un 
altro utente, di gareg¬ 
giare in quattro Online e 
di scaricare altre doman¬ 
de o sfide da Internet... 


Insomma, infinite ore di 
gioco e allegria in com¬ 
pagnia. 

gioco vero e 
proprio non è 

molto diverso 
dalle passate 
edizioni, con 
un compar¬ 
to grafico 
gradevole e 
un doppiag¬ 


gio generalmente buo¬ 
no. Riassumendo, si trat¬ 
ta di un titolo che, senza 
stravolgere la struttura 
della serie, offre più op¬ 
zioni che mai e 
una miriade di 
modalità da 
usare in 
compagnia 
di amici. O 


1 
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presentatore, non mancherà di 
fare “simpatiche” battute. 


» PRECI 

Giocare con gli amici è molto divertente e 
le possibilità multiplayer sono numerose. 

» DIFETTI 

Giocando spesso da soli si accusa 
inevitabilmente una certa monotonia. 

» GRAFICA 

Anche se il genere non lo richiede, 
la grafica è molto gradevole. 

» SONORO 

Doppiaggio ben realizzato, peccato 
che alcune canzoni non siano originali. 

» DIVERTIMENTO 

In solitario è divertente, ma con 
amici è uno spasso. 


» LONGEVITÀ 

4.500 domande, e ci sono anche 
quelle da scaricare. 

Se ti piace giocare in compagnia 
e dimostrare che sei un pozzo 
di scienza. Buzzi: Un Mondo di 
Quiz è il gioco che cerchi. 
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■ Questo puzzle game ti permette di giocare con 
il tempo, facendo in modo che ie azioni presenti 
possano aiutarti neile tua azioni future. 


MI» 


Giocatori: 

1 

Ad Hoc: 

NO 

Online: 

NO 

Salvataggi: 

A FINE LIVELLO 

Sito Web: 

HTTP:;/IT.PLAYSTATION.COM 


play hint 


Cenere: 

PUZZLE 

Sviluppatore: 

SCEJAPAN 


Produttore: 

SONY 


Uscita: 

DISPONIBILE 

Prezzo: 

€19,90 

Testi: 

ITALIANO 


Parlato: 

ITALIANO 


Installazione: 

NO 


INTRAPPOLATI NEL TEMPO 


EchoShift 

Sony porta su PSP un puzzle game geniale e diabolico, che richiederà una 
perfetta coordinazione e tanto spirito d'osservazione per vincere. 



■ creatori di Echochrome tor¬ 
nano su PSP con un altro 
puzzle game che mantiene la 
linea estetica minimalista del 
suo predecessore, ma cambia il 
punto focale dalla prospettiva 
al tempo. Nel gioco controllerai 
un manichino che ha un tempo 
limitato per raggiungere l’usci- 
del livello, al termine del qua¬ 
le le azioni del primo manichino 


si “riavvolgeranno” e si ripete¬ 
ranno, mentre tu controllerai un 
secondo manichino. 

La chiave del successo starà 
nello sfruttare le azioni ripetute 
dei precedenti manichini per 
guadagnare l’uscita, attivando 
un interruttore che apra una 
porta per il successivo manichi¬ 
no, per esempio (ne avrai un 


massimo di nove). Dovrai supe¬ 
rare cosi 56 livelli disposti lungo 
una struttura ad albero, che ti 
permetterà di scegliere ogni 
nuova sfida tra tre o quattro 
possibilità (evitando anche la 
frustrazione di rimanere bloc¬ 
cati su un livello). I patiti del 
genere non dovrebbero perde¬ 
re un simile titolo, per di più a 
un simile prezzo. O 


Q UN'AMPIA GAMMA DI OSTACOLI 


■ Controllerai manichini 
che Interagiranno In 
differenti momenti del 
tempo. 



Per poter vincere, 
devi capire quale ge¬ 
nere di azioni devi 
fare per permetterti di 
passare con i manichi¬ 
ni futuri. Come se 
questo non bastasse, 
ogni livello può essere 
superato in tre manie¬ 
re differenti e aggiun¬ 
ge nuovi ostacoli. 


J 

- 




tuale non può superare un ostacolo, 
cosa avrebbe dovuto fare II prece¬ 
dente per risolvere la situazione? 



'SEMPRE PIU DIFFICILE. Le 

cose si complicano poco alla volta: 
giocando nell’oscurità, dovrai avere 
una buona memoria, per vincere. 



■ I manichini del presente e del passato si aiutano: avendo 
aperto una porta nel passato, potrai passarla nel presente. 



» PRECI 


a Molti livelli e uno stile di gioco tutto suo. 
Impegnativo e stimolante. 


«DIFETTI 


O Controlli imprecisi durante l’interazione con 
alcuni elementi. Pochi livelli. 


80 

«GRAFICA 

Ha uno stile minimalista, ma molto 
elegante. 


75 

«SONORO 

Effetti e musiche semplici, che non 
stupiscono ma non annoiano. 

83 

«DIVERTIMENTO 

Offre sfide di difficoltà e 
complessità crescente. 

81 

«LONGEVITÀ 

Generosa offerta di modalità e 
livelli, ma senza esagerare. 

H 

Una sfida per I tuoi neuroni, diver¬ 
tente e originale, che tl terrà Incol¬ 
lato con le sue “meccaniche tempo¬ 
rali”... E a un prezzo eccellente! 

I 
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PlayGcn presenta una selezione dei migliori gadget, fumetti, modellini 
e ciarpame vario in commercio. Perché non si vive di soli videogiochi. 



One Piece New Edition - 26 M 


La ristampa delle mitiche avventure di 
Rufy e della sua ciurma è arrivata al 
ventiseiesimo, corposissimo volume. 
L’equipaggio della Golng Merry è arri¬ 
vato al cancelli del Mondo delle Nuvole, 
dove si rifiutano di pagare il pedaggio 
a una strana vecchietta. Ma questa non 
si rivelerà una buona Idea... 




SPECIAL EDITION 


Q "TENERO" BIG DADDY 

Una riproduzione, lunga circa 15cm, 
delle bambole create dalle Little 
SIsters In BloShock 2, perfetta 
In ogni particolare. Inquietante 
e tenero allo stesso tempo, il 
pupazzetto del Big Daddy è 
completamente snodato e può 
essere facilmente posato per 
sistemarlo sullo scaffale o su un 
supporto. I materiali e II livello di 
dettaglio sono veramente ottimi, 
al punto che II filo di metallo sulla 
testa della bambola può essere 
modellato a piacimento. 

Per ulteriori informazioni 
visita il sito: www.amazon.com 
Prezzo: circa € 20,00 


Dante's inferno-1 


Il fumetto dedicato al titolo Electronic 
Arts, disegnato da Diego Latorre su testi 
di Christos Gage, arriva In edizione ita¬ 
liana grazie a Panini Comics. SI tratta di 
una miniserie In sei episodi, già uscita 
negli Stati Uniti a dicembre, che riper¬ 
corre con fedeltà la trama del vldeoglo- 
co. Molto belli I disegni di Latorre. 
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□ LEGGERA COME 
UNA FARFALLA 

Lo splendido GdR per PS2 Odin Sphere 
è senza ombra di dubbio uno dei giochi 
artisticamente più belli di sempre. Il 
delicatissimo design di personaggi 
e scenari, particolarmente adatto 
alla poetica trama fantasy del gioco, 
si adatta più che bene anche alla 
creazione di modellini, come testimonia 
l’ultima nata nella serie di statuette 
In PVC dedicata al protagonisti. La 
fatlna Mercedes è ritratta In una posa 
elegantissima, mentre fluttua a pelo 
d’acqua armata di balestra. 

Per ulteriori informazioni 
visita il sito: www.play-asia.com 
Prezzo: circa € 55,00 


BIOSHOCK 2 

Una special veramente di lusso quella dedicata al sequel 
dello spettacolare sparatutto di 2K Marin. In una ma¬ 
gnifica scatola di cartone rigido nero, decorata con 
uno scintillante (e inquietante) motivo a far¬ 
falla, sono infatti contenuti, oltre al gioco, una 
serie di gadget a dir poco golosi: l’immancabi¬ 
le colonna sonora del gioco (su CD), la colonna so¬ 
nora del primo BloShock su vinile, un corposo artbook 
da oltre 140 pagine con copertina rigida e tre poster che 
nascondono una sorpresa: Illuminati con una luce ultraviolet¬ 
ta, rivelano messaggi nascosti. 


□ ESPER DA SALOTTO 

Il doppio Esper Shiva è sicuramente 
una delle creature dal design più 
interessante tra quelle presenti nel 
gioco, e questa deliziosa action 
figure in PVC ne rende l’aspetto 
con grande fedeltà. Non solo 
le due “sorelle” Styria e Nix, 
alte circa 38cm ciascuna, sono 
riprodotte con dovizia di particolari, 
ma possono essere incastrate fra loro 
per riprodurre l’aspetto dell’Esper 
in Gestalt Mode in una motocicletta 
lunga oltre 50cm. 

Per ulteriori informazioni 
visita il sito: www.play-asia.com 
Prezzo: circa € 163,00 
































DEMO GRATUITE, OGGETTI DI GIOCO, FILMATI, ESPANSIONI.. 






■ Heavy Rain è un thriller adulto, 
che ti permette di controllare 
quattro diversi personaggi sulle 
tracce di un serial killer. 



M GRATIS AVVENTURA SONY 1754 MB ITALIANO 1 GIOCATORE ETÀ: 18+ 



H eavy Rain è un’avventura ati¬ 
pica. Si concentra sull’atmo¬ 
sfera e sulla trama, affidandosi al 
massiccio uso di QTE e conservan¬ 
do sempre una forte impronta cine¬ 
matografica. Emozionante e poco 
interattiva, è una di quelle opere 
che si odiano o si amano alla follia. 
Mai demo fu più propizia, dunque. 



perché dai due minicapitoli inclu¬ 
si emerge l’intima essenza del gio¬ 
co: nel ruolo di un detective priva¬ 
to interrogherai una prostituta e 
verrai coinvolto in una violenta ris¬ 
sa, testando con mano il sistema di 
controllo e la gestione dei dialoghi, 
mentre nella seconda parte sfrut¬ 
terai i moderni gadget dell’FBI per 


ispezionare la scena di un crimine. 
Potrai apprezzare la straordina¬ 
ria qualità della grafica e del dop¬ 
piaggio italiano, utilizzerai i senso¬ 
ri di movimento del DuaIShock 3 e 
raccoglierai le prime informazioni 
sull’efferato “killer degli origami”. 
Terminata la prova, te la sentirai di 
proseguire le indagini? O 


GRATIS SPARATUTTO SONY ITA. 1GIOC. 16-«- 


GRATIS SPORT SEGA ITALIANO 1<4GIOC. 3+ 



■ I momenti più frenetici si risolvono a colpi di QTE. Il gioco è 
una sorta di “film interattivo”, ricco di ardite trovate registiche. 



Uhcharted ZllCovodèiLadrìi VàncQuver 2010; 


Aliens vs Predator 



Se non hai ancora ceduto al suo fascino, puoi final¬ 
mente “assaporare” uno del migliori titoli del 2009. 
Affronta II quinto capitolo della Storia principale, glo- 
cabile soltanto in singolo, e fatti un’idea sulle dinami¬ 
che degli scontri a fuoco, sul sistema di copertura e 
sul superbo comparto tecnico. O 



Febbraio è stato il mese delle Olimpiadi invernali, or¬ 
ganizzate in Canada, e Sega ne ha approfittato alla 
grande! La demo propone due diversi eventi, il Su¬ 
per Gigante maschile e la “Zona di atterraggio”, che 
fanno sfoggio di una buona grafica e di un sistema di 
controllo accessibile. O 



Prendi parte al conflitto tra marine, Predator e Xe- 
nomorfi, sfruttando le caratteristiche di ogni singola 
specie. In questa demo giocherai una Partita Mortale, 
ovvero un classico deathmatch, e combatterai in un 
dedalo di corridoi metallici. La ricerca degli incontri 
potrebbe darti alcuni problemi. O 
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@ AGGI ORNAMENTI 



(E GIOCO SCARICABILE m 



Aliens Vs Predator 


Sparatutto 


Army of Two 11 40° giorno 

Azione 

1473 

Batman Arkham Asylum 

Azione/Avventura 

1460 

Bayonetta 

Azione 

1664 

Brutal Legend 

Azione/Avventura 

1614 

Colin McRae DIRI 2 

Guida 

916 

Dante’s Inferno 

Azione 

1011 

Dragon Ball; Raging Blast 

Picchiaduro 

358 

FIFA 10 

Sport 

784 

Fight Night Round 4 (nuova) 

Box 

791 

Gran Turismo 5 

Guida 

239 

Heavy Rain 

Avventura 

- 



IL-2 Sturmovik 

Azione 

1240 

Katamari Forever 

Abilità 

535 

Killzone 2 

Sparatutto 

1207 

LEGO Indiana Jones 2 

Azione 

589 

Lost Planet 2 

Azione 

492 

Matt Hazard Blood Bath S Beyond 

Azione 

527 


Mirror's Edge _ 

Mini Ninjas 

MotorStorm Pacific Rift 2.0 
MX Vs ATV Reflex 
NBA Live 10 
Need for Speed SHIFT 
Ninfa Gaiden Sigma 2 


Azione/Avventura 

Azione/Avventura 

Guida 

Guida 

Sport 

Guida 

Azione/Avventura 


917 

1069 

606 

913 

799 

854 

692 



Pro Evolution Soccer 2010 

Race Driver GRID 

Ratchet & ClanIcA spasso nel tempo 

Red Faction Guerrilla 

Star Wars: Il Potere della Forza 

Trine 

UFC 2009 Undisputed 


Sport 

Guida 

Azione 

Azione/Avventura 

Azione 

Azione/Avventura 

Picchiaduro 


1027 

962 

2500 

753 

1351 

290 

561 



WWE Smackdown Vs Raw 2009 


976 


PRIMI DLC A PAGAMENTO 
PERUNCHARTED2 



Dopo la mappa gratuita messa a disposizione nel no¬ 
vembre scorso, Naughty Dog ha confezionato tre nuo¬ 
ve espansioni, questa volta a pagamento, A gennaio è 
stato il turno del pack Eroi, con sette personaggi per 
il multiplayer ripresi da Resistance, Killzone 2 e inFa- 
mous, mentre da febbraio è possibile acquistare due ul¬ 
teriori mappe e nuove skin. L’ultimo DLC, previsto per 
aprile, includerà scenari, costumi e un’inedita missio¬ 
ne coop. O 

[E NOTIZIA @ _ 

IL PSN INVADE LUNIVERSO 
DEI CELLULARI 

Dopo la conferenza di Kaz Mirai all’ultimo CES di 
Las Vegas, arrivano nuove conferme sul futuro mul- 
tipiattaforma del PSN. Il presidente di Sony Corpo¬ 
ration, Howard Stringer, è infatti intervenuto al Mo¬ 
bile Phone World Congress di Barcellona, annun¬ 
ciando che i servizi del network verranno estesi an¬ 
che ai cellulari Sony Ericsson. O 

(E GIOCO SCARICABILE m 


FRETNICE, LA NUOVA FRONTIERA 
DEI GIOCHI MUSICALI 



È stato pubblicato sullo Store americano l’intrigante 
Fret Nice, un "platform musicale” in due dimensioni gio- 
cabile con le chitarre di Guitar Mero o Rock Band! Se¬ 
condo Pieces Interactive, sviluppatore del titolo, l'uscita 
in Europa dovrebbe essere imminente. O 

[E AGGIORNAMENTO ® _ 

TEKKEN 6 ^RAGGIUSTATO' 

E ARRICCHITO 

Oltre ad aver risolto il grosso dei problemi che affligge¬ 
vano i combattimenti in Rete, Namco Bandai ha messo 
a disposizione degli utenti, in una patch gratuita, una- 
modalità cooperativa Online per la modalità Campagna 
Scenario, che semplifica l’ottenimento dei Trofei. O 


REZna LA TECNO- 
PSICHEDELIA SBARCA SUL PSN? 

Sparatutto su binari del 2001 di Sega, Rez è di¬ 
venuto un vero e proprio titolo di culto per la 
sua coloratissima grafica cibernetica e per le 
splendide musiche elettroniche. Negli ultimi 
tempi si parla di una possibile conversione su 
PS3, in alta definizione e con audio decompres- 
sato. Non resta che incrociare le dita... O 

m HOME # _ 

HOME SI RINNOVA TRA BIRRE, 
ASSASSINI E BIG DADDY 

Home continua a crescere e anche questo mese 
propone spazi virtuali nuovi di pacca. Al costo 
di 5 euro, ad esempio, potrai scaricare un tipico 
pub londinese, ricco di extra e minigiochi come 
le freccette. Se vuoi rinnovare il look del tuo 
avatar, inoltre, sono in vendita costumi ispirati a 
Bioshock 2 e Assassin’s Creed 2. O 


(E AGGIORNAMENTO @ _ 

BAYONETTA, RISOLTO IL 
PROBLEMA DEI CARICAMENTI 

Sommersa dalle richieste dei fan. Sega si è data 
da fare e ha messo a disposizione una patch che 
consente di installare Bayonetta su hard-disk. 
Avrai bisogno di circa 5 GB di spazio, ma vedrai 
ridotti considerevolmente i tediosi tempi di ca¬ 
ricamento che minavano l’esperienza di gioco. 
Adesso non hai più scuse, devi farlo tuo a tutti i 
costi... O 


(E NOTIZIA @ 



NESSUN CONTENUTO 
AGGIUNTIVO PER FFX/// 

Se ne parlava già da qualche tempo, 
ma a poche settimane dal lancio eu¬ 
ropeo è arrivata la conferma ufficia¬ 
le: Square Enix non distribuirà nessun 
DLC per Final Fantasy XIII. In passa¬ 
to, il producer Yo- 
shinori Kitase e 
il director Moto 
mu Toriyama 
avevano ac¬ 
cennato ad 
alcuni tagli 
nella versione 
finale del gio¬ 
co, tagli che 
secondo molti 
preludevano a 
future espansioni. 

Per fugare ogni dubbio, i 
due responsabili sono in¬ 
tervenuti e hanno dichia¬ 
rato che il titolo è già 
“perfetto al 100%’’. Ci 
sarà da fidarsi? O 


Picchiaduro 










































































M PS3 NUOVA AREA E MODALITÀ 2K GAMES €7,99 


Borderlands 

UNA SECONDA CITA SUL 
PIANETA PANDORA 

D opo la prima espansione a pagamento, intitolata L’iso¬ 
la degli zombie del Dottor Ned, 2K Games ha deciso di 
riprovarci. L'Underdome di Mad Moxxi contiene tre mappe 
per una modalità “Orda”, che ti catapulterà nell'arena di una 
stramba cow-girl e ti permetterà di affrontare in cooperativa 
ondate di nemici sempre più letali. Non ha una trama partico¬ 
larmente articolata, ma è ricca di nuove situazioni di combat¬ 
timento e ti costringerà a muoverti in assenza di gravità o a 
combattere privo di scudi. Avrai inoltre accesso a un deposito 
dove stivare le armi raccolte, mentre completando i tornei ot¬ 
terrai due punti abilità aggiuntivi. Non è all’altezza del primo 
DLC, ma piacerà ai fan dell’azione più esplosiva. O 




I Mini, piccoli giochi scaricabili per PSP [ma giocabili anche su PS33, continuano a 
invadere il Playstation Store. Questi sono i nostri preferiti. 



This is Football Management 

Sullo Store cominciano a far capolino anche i manage¬ 
riali calcistici. Nel ruolo di presidente-allenatore dovrai 
curare gli aspetti tattici ed economici di un club, anche 
se le opzioni non sono moltissime. Per di più, l’aspetto 
grafico è scarno e non sono state acquistate le licenze 
per i nomi dei calciatori e delle squadre. O 



Vector TD 

I “tower defense” sembrano trovarsi a proprio agio 
nell’universo dei Mini. Sfruttando il successo dei suoi 
predecessori arriva sul PSN anche Vector TD, svilup¬ 
pato originariamente per iPhone. Il gioco sorprende 
per la coloratissima veste grafica, per la funzionale in 
terfaccia e per la straordinaria varietà di torrette. O 



Deflector 

Acquista specchi e prismi con il ridotto budget a tua 
disposizione, poi orientali per riflettere un raggio la¬ 
ser dal cannone fino all’obiettivo. Avrai bisogno di 
tutta la tua abilità, perché lo schermo è disseminato 
di bombe e barili esplosivi. La grafica è davvero spar¬ 
tana, ma le meccaniche ti appassioneranno. O 



Cubixx 

Taglia via con un saldatore le pareti di un cubo spa¬ 
ziale, liberando il nucleo di energia contenuto al suo 
interno ed evitando le schiere di nemici che infestano 
la galassia. È dichiaratamente ispirato a vecchi classi¬ 
ci come Qixo Gats Panie, ma ne rivisita le meccaniche 
introducendo la terza dimensione. O 



Tiger Trguble 

Hai mai giocato a “filetto” con le pedine della dama? 
Tiger Trouble ne riprende l’idea di fondo, ma ti per¬ 
mette di controllare tre tigri o venti montoni. A se¬ 
conda della tua “fazione” dovrai divorare o trarti in 
salvo, sempre spostandoti sulle linee nere, eseguen¬ 
do mosse diverse a seconda dell’animale scelto. O 



SflVfl gO M Ogn The Hera Campaign 

Se la tua brama di strategia e torrette armate non si 
esaurisce mai, Savage Moon è il titolo che fa per te. 
Come negli altri esponenti del genere dovrai acqui¬ 
stare 0 potenziare diversi tipi di postazioni, ma dal 
punto di vista grafico non teme confronti e può con¬ 
tare su complesse mappe speciali. O 
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Assassin’s Creed 2 

La Battaglia di Forlì 

Aggiunge la sequenza 12 deH’Animus 

€3,99 

Il falò delle vanità e luoghi segreti 

Aggiunge la sequenza 13 dell’Animus e tre cripte. 

€6,99 

Batman Arkham Asyium 

Mappe sfida 

Aggiunge nuove sfide con il Joker 

Gratis 

Borderlands 

L'isola degli zombie 

Un nuovo scenario "horror" ricco di missioni 

€7,99 

Underdomedi Mad Moxxi 

Tre mappe, una nuova modalità coop e un deposito. 

€7,99 

Briìtal Legend 

Pacchetto Mappe 2 

Quattro mappe multiplayer di "Hammer of Infinite Fate" 

€4,99 

Burnout Paradise 

Burnout Paradise Toys 

Una singola auto giocattolo 

€1,99 

Big Surf Island 

Sfide Inedite e un nuovo scenario 

€ 12,99 

Cops and Robbers 

Una nuova modalità di gioco e nuovi veicoli 

€9,99 

Buzzi Quiz TV 

7 pack tematici 

500 domande tematiche per pack 

€4,99 

Crash Commando 

3 pack con 2 personaggi 

Aggiunge nuovi personaggi 

€1,49 

Contenuto mappe Furto 

2 nuove mappe per il multiplayer 

€2,99 

Combo pack 

6 personaggi e due nuove mappe 

€4,99 

Dragon Ball Raging Blast 

3 pack personaggi 

Aggiungono nuovi guerrieri 

Gratis 

Eye Pet 

10 pack Sorpresa 

Nuove possibilità per personalizzare il tuo Pet 

Gratis 

5 styling pack 

Aggiunge nuovi costumi 

€2,99 

F.E.A.R. 2 

Pacchetto Mappe Toy Soldiers 

Tre nuove mappe per il multiplayer 

Gratis 

Armored Front 

Due nuove mappe per il multiplayer 

€4,99 

FIFA 10 

Live Season 2.0 (tutti i campionati) 

Aggiornamento settimanale per la stagione in corso 

€9,99 

Fighi Night Round 4 

Champions Pack 

Aggiunge nuovi pugili 

€4,99 

Champions Pack il 

3 nuovi pugili, due modalità di gioco 

€9,99 

Guitar Mero World Tour 

44 Track Pack tematici 

Tre canzoni per pack 

€5,49 

124 brani singoli 

Brano singolo 

€1,99 

2 Album 

Disco completo 

€ 17,99 

Klllzone 2 

3 pack di mappe 

In ciascun pack due nuove mappe per il multiplayer 

€5,99 

Pack mappe 

Tutte le 6 nuove mappe per il multiplayer 

€ 12,99 

LittleBigPianet 

y 

Due pack di Metal Gear Solid 

1 con 4 costumi, l'altro con livelli ispirati a MGS4 

€5,99 

Due minipacchetti mitologici 

Costumi e adesivi egizi e vichinghi 

€2,99 

Pack Creatore 

Nuovi oggetti per la modalità Crea e sessioni del tutorlal 

Gratis 

Kit di Livelli Mostri 

Adesivi, un brano musicale e un nuovo livello 

€3,99 

Kit Mostri 

Quattro costumi mostruosi 

€2,99 

Nuovo costume 

Aggiunge il costume della Statua della Sackllbertà 

Gratis 

ICO e Shadow of thè Colossus 

5 costumi, adesivi ed effetti audio 

€5,99 

Pirati dei Caraibi - Kit Livello 

Adesivi, oggetti e nuovi livelli ispirati a Jack Sparrow & co. 

€5,99 

Pirati dei Caraibi - Costumi 

Aggiunge 6 nuovi costumi per il tuo sackboy 

€5,99 

Due Kit di Adesivi 

Adesivi originali di Jon Burgerman o Verabee 

€1,99 

Assassin's Creed 2 Costume 

Il costume di Ezio, protagonista di Assassin’s Creed 2 

€1,99 

Ghostbusters 

4 nuovi costumi ispirati a Ghostbusters 

€5,99 

Killzone - Kit di costumi 

Costumi ispirati a Killzone 2 

€2,99 

Midnight Club L.A. 

Mappa di espansione South Central 

Quattro nuovi quartieri su cui gareggiare 

Gratis 

Pacchetti Veicoli South Central 1 & 2 

Aggiunge nuovi veicoli 

€2,99 

South Central Premium 

Arene, veicoli, gare, prove, missioni e vinili 

€9,99 

MotorStorm Pacific 

Rift 

8 pacchetti livree 

Per personalizzare il tuo veicolo 

Gratis 

Pack Expansion: Speed 

3 piste, 3 varianti, 3 veicoli e un minifestival 

€5,99 

Pack Expansion: Adrenaline 

Piste, varianti, veicoli, livree e personaggi bonus 

€5,99 

Naruto Ninja Storm 

Storm pack da 1 a 10 

Nuovi personaggi, missioni e sfide 

Gratis 

NBA Live 10 

Pacchetto calzature vacanze 

Aggiunge 23 nuovi modelli 

Gratis 

NFS Shift 

Pack Team Racing 

Aggiunge una nuova modalità 6 vs 6 e 5 vetture 

Gratis 

Ninja Gaiden Sigma 2 

Pack Costumi 

Nuovi costumi per 4 personaggi 

€3,99 

Operation Flashpoint OR 

Skirmish Pack 

4 mappe per il multiplayer, 4 nuove missioni a squadre 

€3,99 

Pain 

Divertimento con gli esplosivi 

Casse e bombole esplosive extra 

Gratis 

17 pack di personaggi 

Ogni pack include una persona da flondare 

€0,99 

Pack distruttivo 

Nuove modalità di gioco 

€3,99 

Pack Pioggia di colpi 

Aggiunge una nuova modalità di gioco 

€1,99 

Amusement Park 

Nuove sfide da luna park 

€2,99 

Resident Evil 5 

Modalità Versus 

Due nuove modalità in multiplayer 

€4,99 

Set costume 1 

Due nuovi costumi, per Sheva e Chris 

€1,99 

Incubo senza uscita 

Un nuovo capitolo della Storia e due personaggi per Mercenari 

€4,99 

Resistance 2 

6 Skin multigiocatore 

6 nuovi personaggi per il multiplayer 

Gratis 

Rock Band 

21 album 

Un disco completo 

€7,99 

67 track pack tematici 

Tre brani per pack 

€3,99 

1014 temi 

Una canzone 

€1,49 

Saints Row 2 

Smaschera Ultor 

Aggiunge nuove missioni e nuovi obiettivi In coop 

€7,99 

Guerra Aziendale 

Velivoli, auto, moto e nuove mappe 

€5,99 

Street FighterIV 

Cinque pack di costumi 

Costumi alternativi per vari lottatori 

€3,99 

Pacchetto completo 

Costumi alternativi per i 25 personaggi 

€ 12,99 


m TROFEI ! 


E aperta la stagione 
di caccia (il platino! 

MAC 

Non è un Platino regalato, quello di MAC, 
perché sarai costretto a raggiungere il 
livello 60 con tre diversi personaggi, 
distruggere ogni genere di veicoii, 
effettuare varie tipologie di uccisione e 
ottenere medaglie su medagiie. Niente di 
impossibile, ma ti servirà parecchio tempo 
e talvoita dovrai disinteressarti delia 
battagiia per concentrarti soio sui trofeo 
che desideri sbioccare. 

Heavy Rain 

Dei 57 trofei totaii, 52 sono segreti. Per 
sbioccare ia maggior parte di essi ti basterà 
compietare l’avventura ed eseguire 
particolari azioni, rigiocando poi alcuni 
capitoli e risolvendo i bivi in maniera 
differente: saivare o meno un personaggio, 
fuggire 0 essere catturato e così via. Un 
Platino abbordabiie, dunque, anche se 
dovrai ottenere tutti i finali. Affidarsi a una 
guida è praticamente d’obbiigo. 

Daniels Inferno 

ottenere ii Platino sarà insospettabilmente 
facile: gli unici trofei impegnativi sono 
quelii reiativi ai coilezionabili (ma tanto c’è 
la nostra guida...) e queilo relativo aiia 
"super combo” da 666 coipi, che potrai 
conquistare neil’uitima sfida delie 
maieboige usando la magia Peccati del 
Padre. Per compiere i due cammini 
alternativi, verso ia Santità 0 l’Empietà, 
aiutati con ie Sfide sbioccate a fine gioco. 

BioShock 2 

Sbioccare tutti i trofei dei primo BioShock 
era un’impresa ai limiti deil’lmpossiblie, e 
anche questa volta non sarà una 
passeggiata. Dovrai finire ii gioco senza 
utilizzare le camere della vita, compietario 
ai liveilo di difficoità massimo e salvare 
infine tutte le sorelline. Come se non 
bastasse, sarai costretto a raggiungere il 
livello 40 In multiplayer. Buona fortuna. 

Ne avrai bisogno... 

Aliens vs Predator 

Anche ii Platino di Aliens vs Predator t\ 
costerà decine di ore di gioco. Oitre a 
recuperare tutti i coilezionabili, dovrai 
compietare le tre diverse Campagne al 
livello di difficoltà massimo, i 16 trofei dei 
multiplayer non sono certo più abbordabiii: 
per l’unico Oro dei gioco saranno necessari 
18.060 punti in partita classificata, con in 
più “imprese” come 10 uccisioni di fila 0 
una partita con sei amici. 








Army of Two: Il 40° giorno 


Se ti trovi a tuo agio con gii sparatutto, 
sbioccare tutti i trofei non sarà un 


problema. Dovrai finire ii gioco al livello di 
difficoità più alto e superare un capitolo 
senza mai finire a terra, mentre per aicuni 
Bronzi ti converrà accordarti con un amico. 
Purtroppo saranno necessarie almeno 
quattro partite, due con Saiem e due con 
Rios, senza contare le 6.666 uccisioni... 
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Un gioco rivoluzionario è quasi sempre un gran gioco, ma è vero anche il contrario? 
Molti titoli PS2 si sono limitati a rielaborare idee del passato o a combinare meccaniche 
collaudate, raggiungendo spesso traguardi sorprendenti. 



Cenere: 

AZIONE 

Sviluppatore 

INTERNO 

Produttore: 

UBISOFT 


Anno: 

2003 

Testi: 

ITALIANO 

Parlato: 

ITALIANO 

Giocatori: 

1 

Reperibilità: 

ALTA 


■ Le Sabbie del Tempo è disponibile in 


un cofanetto che comprende anche c 
ottimi Spirito Guerriero e / Due Trotìi 


IL RITORNO DEL PRINCIPE 


Prince of Persia; del Tempo 

Cosa accade quando una saga senza tempo punta tutto sul 
controllo del tempo? È tempo di riscoprirlo... 


I colori e le melodie del Medio Oriente, 
una nobile compagna affascinante e 
combattiva, i salti e i duelli all’arma bian¬ 
ca: è questa l'essenza di una serie che 
da oltre vent’anni continua ad affascina¬ 
re. Le Sabbie del Tempo è il primo capi¬ 
tolo della trilogia uscita su PS2, e vede 
il principe, responsabile di una terribi¬ 
le catastrofe, affiancato dall’arciera Fa- 
rah nella lotta contro un perfido Visir. La 
trama è poetica e ricca di colpi di scena. 


ma a rimanere nel cuore sono soprattut¬ 
to i frenetici combattimenti, la varietà di 
acrobazie e i raffinati enigmi ambientali. 
Il sistema di controllo, impeccabile, è se¬ 
condo soltanto alle superbe animazio¬ 
ni, vero marchio di fabbrica della saga. 
Brillante, infine, il funzionamento delle 
Sabbie del Tempo, che ti consentiranno 
di rallentare la velocità degli scontri o di 
“riavvolgere” la partita in caso di morte 
prematura. O 



■ Farah tl aiuterà nel corso del tuo viaggio, ma starà a 
te proteggerla dalle creature che Infestano II palazzo. 



■ La saga uscita su PS2 sta per essere ripresa su PS3 con 
Le Sabbie Dimenticate, In arrivo a maggio. 



■ Esplora II palazzo di Azad: potrai sbloccare e giocare 
Il primo, storico Prince of Persia in 2D. 


1 » GRAFICA 

«SONORO 

» DIVERTIMENTO 

» LONGEVITÀ 
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È uno di quel giochi che non si di¬ 
menticano. Dopo sette anni, solo i 
modelli e gli scenari sembrano av¬ 
vertire il peso del tempo. 


I==”S£=' IH Ì==Ml...l...OL.Ì=: 


Q Le Mans 24 Hours 


GUIDA 2001 INFOGRAMES 


□ Summoner 


Una delle gare più famose 
del mondo, la 24 Ore di Le 
Mans trova la sua degna 
incarnazione in questo spin 
off di Test Drive. Potrai “rilas¬ 
sarti" sui 12 circuiti arcade o 
cimentarti nella competizio¬ 
ne principale. Molto buona 
riA degli avversari, 70 le auto 
reali disponibili. O 



il tempo è impie¬ 
toso con i giochi di 
guida. Oggigiorno, 
però, le simulazio¬ 
ni non sono così 
frequenti. 


È stato uno dei primi GdR 
pubblicati per PS2. La trama 
riprende i cliché del genere, 
con due continenti in guerra, 
divinità eiementali e un 
giovane evocatore dall’oscuro 
passato. Il sistema di combat¬ 
timento si fonda sugli attacchi 
a catena e sulla specializzazio¬ 
ne dei membri del party. O 
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L’idea era di prendere spunto dai 
grandi capolavori del genere, ma 
l'amalgama è riuscito solo in parte. 
Resta però un ottimo sparatutto. 


Project: Snowblind 

Non bastano un'ambientazione suggestiva e meccaniche ultracollaudate, servono le armi, 
armi a volontà! E gli autori di Legacy of Kain hanno tutto ciò che serve... 


H ong Kong, 2065. Per respingere 
l’invasione di un’oscura potenza, 
viene inviata sul posto la Coalizione 
delia Libertà, un organismo interna¬ 
zionale di cui fa parte anche Nathan 
Frost. Novello Robocop, Nathan resta 
coinvolto in un’esplosione e, ormai 


in fin di vita, viene trasformato dagli 
scienziati in un super-soldato ciber¬ 
netico. A premesse narrative quanto 
mai banali si accompagna una strut¬ 
tura di gioco classicissima, con le im¬ 
mancabili sezioni a bordo di veicoli, 
alleati da proteggere, un “bullet time” 


e un eccellente arsenale che inclu¬ 
de anche un’arma telecinetica in stile 
Haìf-Lifel. Livelli troppo claustrofo- 
bici e una lA zeppa di problemi non 
gli permettono di dare il massimo, ma 
riserva lo stesso momenti di grande 
pathos e molto divertimento! O 


■ Era inclusa una modalità multiplayer per 16 giocatori. 
Purtroppo non è più supportata. 


Genere 

SPARATUTTO 

Sviluppatore 

CRYSTALDINAMICS 

Produttore 

EIDOS 

Anno 

2005 

Testi 

ITALIANO 

Parlato 

ITALIANO 

Giocatori 

1 

Reperibilità 

MEDIA 


■ Project: Snowblind e uno sparatutto in 
soggettiva, erede spirituale di Deus Ex. 


m Nathan ha a disposiziohe humerose armi, ognuha do 
tata di fuoco primario e secondario. 




IL FUTURO DELL' ESTREMO ORIENTE 




■ Il sottotitolo tedesco significa “La volontà di 
potenza” e fa riferimento al filosofo Nietzsche. 


Genere 


AZIONE 


Sviluppatore 

MONOLITH SOFTWARE 

Produttore 


NAMCO 


INGLESE 


Parlato 


INGLESE 


Giocatori 
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> LONGEVITÀ 


Xenosaga è insieme un’ambiziosa 
scommessa e l’ultimo, grande 
esponente di un certo modo di fare 
GdR. Un difetto? I suoi seguiti... 


■ Der Wille zur Macht è il primo capitolo di una trilogia. 
Gli altri due, purtroppo, non sono altrettanto validi. 


Xenosaga Episode I: 

Combattimenti di robot giganti, cospirazioni, eterni bambini e spiccati 
alla religione cattolica. Ce n'è abbastanza, non credi? 


Der Will e 
zur Machti 


■ I nemici sono visibili a schermo e potrai evitare 
(quasi) ogni combattimento. 


UN KOLOSSAL NIPPO-FANTASCIENTIFICO 


P er alcuni. Xenosaga è un 
esperimento folle, prolis¬ 
so e presuntuoso. Per altri, più 
a proprio agio con il genere dei 
GdR giapponesi, è un univer¬ 
so meraviglioso e pulsante, in 
grado di raccontare una del¬ 
le migliori storie a memoria di 
giocatore. “Prequel” ufficioso 


del mitologico Xenogears, ne 
riprende l’essenza calcando la 
mano sui temi più spiccatamen¬ 
te sci-fi. Guiderai un party for¬ 
mato da umani, cyborg e cloni, 
impegnati a respingere l’attac¬ 
co di un’orda di eterei alieni, gli 
Gnosis, e a contrastare una bel¬ 
licosa organizzazione militare. 


Il gioco è fittissimo di dialoghi 
e filmati, ma sa proporre 
splendidi dungeon, enor¬ 
mi città esplorabili e un 
sistema di combattimento 
ibrido, strutturato sulla conca¬ 
tenazione di combo, sull’utilizzo 
di mech e sulla gestione dei turni 
tramite una barra di Boost. O 
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GUERRE 
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Battleficid: 

Bad Company 2 

BìoShock2 


Cali of Duty: 
Modern Warfare 2 


Killzone2 

MAC 

Resistance 2 


Ogni videogiocatore è un po" un soldato. Risponde agli ordini, si affida alla 
furia e alKistinto, sa riflettere, ma soprattutto vive per sconfiggere il nemico. 
Chiunque esso sia. il campo di battaglia è il suo habitat naturale, che si tratti 
di un relitto spaziale o di una foresta innevata. Il videogiocatore si nutre di 
competizione, meglio ancora se contro altri come lui. Ma nel fragore delle 
sensazioni, circondato da capolavori e abbagliato da innovazioni piccole e 
grandi, saprai compiere la scelta migliore, soldato? 
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Edifici distrutti, scenari giganteschi e geniali 
intuizioni: DICE esalta il classico, indovina il nuovo 
e annienta i suoi avversari! 


□ REALIZZAZIONE TECNICA. L abuso 
di filtri grafici lascia perplessi, ma l’ampiezza 
degli scenari e la qualità degli effetti di illu¬ 
minazione compensano alla grande. 
Menzione d’onore per la gestione della fisi¬ 
ca, con distruzioni spettacolari e traiettorie 
dei proiettili sempre credibili. O 


ECCELLENTE 

Gli scontri sono così vari e divertenti che 
l’aspetto tecnico passa in secondo piano: 
è BC 2 il nuovo re degli sparatutto Online! 


Dopo un primo capitolo "intimista", esclusivamente in 
singolo, anche BioShocks\ piega alla spietata legge del 
multiplayer. Rapture non era mai stata così affollata... 


Q MODALITÀ E 
RITMO DI GIOCO. A 

dispetto del ridotto nu¬ 
mero modalità, Bad 
Company 2 offre una gran 
varietà di situazioni di 
gioco. Le classi sono state riorganizzate e dotate di nuove abi¬ 
lità, come la possibilità per il medico di rianimare gli alleati, e 
ti troverai spesso a pilotare carri armati, elicotteri o quad. 
Esiste un numero massimo di vite spendibili e i tempi di ri¬ 
entro sono molto lenti, di conseguenza le azioni si fanno 
sempre tattiche e ragionate. La divisione in squadre di 
quattro giocatori assume un’importanza centrale, grazie 
al supporto della chat vocale e alla capacità di se¬ 
gnalare ai compagni la posizione di un nemico. 


□ AMBIENTAZIONE. 

Le atmosfere grottesche e 
distopiche di Rapture sono 
il segno distintivo della 
saga, quindi non sorpren¬ 
de che la modalità Online 
conservi gli splendidi sce¬ 
nari dei due capitoli, da 
Arcadia a Fort Frolle, e re¬ 
cuperi parte degli spunti 
narrativi. È possibile sce¬ 
gliere tra sei personaggi, 
raccogliere diari e cassette 
per ricostruire il passato di 
ognuno e. Incitati da 
Andrew Ryan, prendere 
parte alla guerra civile che 
imperversa in città. 




Q AMBIENTAZIONE. 

La parola d’ordine resta 
quella di sempre: distru¬ 
zione! È possibile sgreto¬ 
lare ogni genere di strut¬ 
tura e l’interazione con gli 
elementi dello scenario 
raggiunge livelli mai visti. 
Le mappe sono enormi e 
favoriscono un approccio 
più tattico, mentre gli 
sfondi africani o pana¬ 
mensi restituiscono un’im¬ 
pagabile sensazione di re¬ 
alismo. 


■ La modalità hardcore permette di rinunciare 
all’interfaccia e abbassa la resistenza ai colpi. 


Cenere 

GUERRA 

Produttore 

EA CAMES 


Prezzo 

€69,90 

Testi 

ITALIANO 

Parlato 

ITALIANO 


Giocatori 

1-24 

Offline 

Sì 


■ È presente un 
sistema di gradi, 
ma le armi e le 
abilità vengono 
sbloccate auto¬ 
maticamente e 
senza possibilità 
di scelta. 


□ MODALITÀ E 
RITMO DI GIOCO. Le 

sette modalità di gioco 

sono classiche nella struttura, ma reinterpretano i vecchi cliché 
in chiave “bioshockosa”: il “cattura la bandiera” diventa un 
Cattura la Sorellina, mentre Ultimo ricombinante riprende la 
consueta “arena". I due aspetti più innovativi sono la mo- 
Proteggi l’ADAM, nella quale acciuffare e difendere 
l’unica sorellina in campo, e la possibilità di indossare 
una tuta da Big Daddy, che compare casualmente in 
partita e accresce i poteri di chi riesce a farla sua. 

Q REALIZZAZIONE TECNICA. Dal punto 
di vista artistico tocca vette di eccellenza, ma 
conserva qualche (trascurabile) problema tec¬ 
nico. Il motore grafico è lo stesso di tre anni 
fa, gli effetti particellari non fanno gridare al 
miracolo e le texture si rivelano spesso 
poco definite. Buone la fluidità di gioco e 
l’illuminazione. O 


BUONO 


L’ambientazione e la direzione artistica 
sono insuperabili, ma dal punto di vista 
delle meccaniche si poteva osare di più. 


[E^B 

Cenere 

HORROR 

Produttore 

2KGAMES 

Prezzo 

€69,90 

€79,90 (ED. SPEC.) 

Testi 

ITALIANO 

Parlato 

ITALIANO 

Giocatori 

1-10 

Offline 

SÌ 

■ Potevano for¬ 
se mancare i Big 
Daddy? Se riesci 
a impossessarti di 
una tuta acquisirai 





























































Q MODALITÀ E 
RITMO DI GIOCO. 

Ai toni cupi e mono¬ 
toni dello scenario fa riscontro una grande complessità in ter¬ 
mini di arsenale e potenziamenti. A ogni personaggio possono 
essere attribuite due classi, una primaria e una secondaria, 
che forniranno abilità da medico, cecchino, geniere e via di¬ 
cendo. Sono stati introdotti nastri, medaglie e sfide opzio¬ 
nali, mentre la suddivisione in minisquadre e un elaborato 
sistema di gerarchie rendono fondamentale la coordina¬ 
zione tra compagni. Interessante l’alternarsi delle varie 
modalità all’interno della stessa partita. 

□ REALIZZAZIONE TECNICA Splendido dal pun¬ 
to di vista grafico, Kiììzone 2 sorprende per le numero¬ 
se possibilità di configurazione del match. I controlli 
restano quelli, molto fisici, della Campagna in singo¬ 
lo, ma Guerrilla ha pensato di eliminare per 
l’online il sistema di copertura. O 


Bgiudizio 


Comparto tecnico straordinario, strategia 
e fiessibiiità deiie abiiità. Peccato mostri 
un po’ ia corda a iungo termine. 


Uscito un anno fa, il kolossal di Guerrilla riesce ancora 
a dire la sua grazie airimmersività dello scenario, alla 
grafica da urlo e al multiplayer supermassiccio! 


È possibile rinnovarsi senza cambiare? Esiste una 
perfezione oltre la perfezione? Per il re degli sparatutto, 
la risposta non poteva che essere positiva... 


Cenere 

FANTASCiENZA 

Produttore 

SONY 

Prezzo 

€29,90 

Testi 

ìtalìano 

Parlato 

ìtalìano 

Giocatori 

1-32 

Offline 

SÌ 


Q AMBIENTAZIONE. 

La controffensiva ter¬ 
restre ha spinto i sol¬ 
dati dell’ISA su Helgan, 
un pianeta ostile e po¬ 
polato dai bellicosi 
Helgast. Le armi in do¬ 
tazione ai due eserciti 
sono pesanti, deva¬ 
stanti, esaltate dalla 
conformazione delle 
mappe e indispensabi¬ 
li per sopravvivere tra 
le melmose vie della 
capitale, negli aridi de¬ 
serti circostanti o 
all’interno dell’austera 
Accademia di Radec. 


■ Otto mappe (più sei scaricabili), cinque modalità 
e 15 armi. Peccato manchino nuovi gradi e abilità. 


■ Un tempo gli 
Helgast erano 
umani, ma 
l’atmosfera di 
Helgan ha mutato 
il loro fisico. 

Per difendere la 
loro patria sono 
disposti a tutto. 


1 - • 


■ Se la vittoria non ti basta, potrai portare a ter¬ 
mine varie sfide e ottenere medaglie e abilità. 


□ AMBIENTAZIONE. 

In un prossimo futuro, i 
Marine dovranno veder¬ 
sela con gli Spetsnaz rus¬ 
si, gli OpFor arabi e la 
Milizia brasiliana. Lo sce¬ 
nario da terza guerra 
mondiale ha permesso a 
Infinity Ward di sbizzar¬ 
rirsi nella realizzazione di 
mappe varie e labirinti¬ 
che: dall’aeroporto di 
Mosca all’autostrada di¬ 
strutta, dalle Favelas di 
Rio ai vicoli di una città 
pakistana. 


□ MODALITÀ E 
RITMO DI GIOCO. 

Quando si tirano in ballo i 
numeri. Modem Warfare 2 
non teme confronti: deci¬ 
ne di armi e potenziamenti, perk a volontà e modalità di gioco 
di ogni genere. Rispetto al capitolo precedente hanno assunto 
maggiore importanza le sequenze di uccisioni, che consentono 
di sbloccare supporti aerei devastanti, mentre alcuni “bonus¬ 
morte” avvantaggiano i giocatori meno esperti. L’esperienza 
in versus è immediata e frenetica. Anche troppo, in ef¬ 
fetti, visto che il ritmo abbatte il coefficiente tattico 
del gioco in modo significativo. 

□ REALIZZAZIONE TECNICA Scenari 
evocativi, modelli dettagliatissimi, effetti grafi¬ 
ci da primo della classe: Infinity Ward si con¬ 
ferma ai vertici anche dal punto di vista 
tecnico. Nonostante i server gestiscano 
milioni di assidui giocatori, inoltre, le 
partite sono fluide e vengono create 
con estrema rapidità. O 


IfBTHTO^ECCELLENTE 


Coinvolgente, immediato, ma manca di 
profondità e resta troppo ancorato alla 
tradizione. Per chi vuole sparare e basta. 


[I]^E2 

Genere 

GUERRA 

Produttore 

ACTIVISION 

Prezzo 

€69,90 
€79,90 (ED. HARD.) 
€129,90 (ED. VET.] 
Testi 

ITALIANO 

Parlato 

ITALIANO 

Giocatori 

1-18 

Offline 

SÌ _ 

■ Modem War¬ 
fare 2 riprende e 
amplia il sistema 
di crescita del 
predecessore: 
esistono 70 livelli 
e 10 gradi di pre¬ 
stigio. 



































CONFLITTO GLOBALE PER 256 GIOCATORI 

MAC 


LA PACE NEI SERVER È UNA CHIMERA _ 

RE^ISTANCE 2 





Q AMBIENTAZIONE. 

Dopo le battaglie inglesi del 
primo capitolo, la lotta ai 
Chimera si è spostata 
dall’altra parte dell'Atlanti¬ 
co. San Francisco, Chicago 
e le città del sud sono state 
devastate dall'attacco alie¬ 
no e costituiscono lo scena¬ 
rio ideale per scontri in sal¬ 
sa apocalittica. 


■ Nella modalità coop dovrai portare a termine 
svariati compiti negli scenari della Campagna. 


Dimentica le frenetiche scaramucce e le azioni in 
solitaria. Qua si fa sul serio. Salirai al comando 
del tuo esercito o resterai carne da macello? 


Q REALIZZAZIONE TECNICA. GII scontri 
procedono sempre fluidi e la chat vocale funziona 
alla grande, nonostante la fiumana di giocatori con¬ 
nessi. Il prezzo da pagare, però, è un comparto grafico 
sottotono, in particolare per animazioni e texture. O 


discreto 

La delizia di MAG, ovvero la sua complessi¬ 
tà, è anche la sua croce. In più ha numerosi 
difetti tecnici e richiede troppa dedizione... 


Q REALIZZAZIONE TECNICA. 

Sono previste numerose possibilità di 
configurazione e i match non soffrono 
mai problemi di lag. L’aspetto grafico 
costituisce il punto dolente del gioco, 
soprattutto per quanto riguarda le 
texture degli scenari. O 
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Vuoi lanciarti in affollate battaglie campali? Fremi 
per respingere orde di alieni in compagnia dei tuoi 
amici? Nessun problema... 




□ MODALITÀ E 
RITMO DI GIOCO. Ogni 
personaggio resta sempre 
legato alla propria fazione 
e Intraprende una carriera 
militare in piena regola. 

Può essere potenziato con 
diverse abilità, fisiche e 
tecniche, e ottenere esperienza fino a raggiungere il livello 60. È 
soprattutto il grado, tuttavia, a fare la differenza: i due eserciti in 
partita, composti da 128 giocatori ognuno, sono suddivisi in 
squadre, battaglioni e plotoni, di conseguenza il fascino del 
gioco risiede tutto neH’organizzazione delle truppe e nel 
rispetto di ruoli e gerarchie. Le nuove dinamiche “di 
massa” funzionano a corrente alterna, ma è soprattut¬ 
to "nello stretto” che MAG presta il fianco a critiche: la 
gestione deH'armamentario e la quantità di perk la¬ 
sciano delusi, e senza dei compagni validi combat¬ 
tere diventa un inferno. 




Q MODALITÀ E 
RITMO DI GIOCO. 

Presenta differenti combi¬ 
nazioni di mappe e consen¬ 
te di partecipare a scontri 
di 10, 20,40 o 60 giocatori, 
un vero e proprio record 
fino aH’uscita di MAG. Tra i 
classici deathmatch e “cat¬ 
tura la bandiera” spicca la 

modalità Schermaglia, che vede i due eserciti divisi in sotto¬ 
squadre, ognuna con un proprio obiettivo. Le splendide 
armi aliene e un’azione viva ma mai caotica resti¬ 
tuiscono un senso di immedesimazio¬ 
ne pressoché totale. Il problema, 
però, è che il ritmo di gioco è calato 
e si è persa la piacevole frenesia del 
primo capitolo, il tutto senza un’ade¬ 
guata contropartita in termini tattici. 


O AMBIENTAZIONE 

Nel 2025 la “Guerra 
Ombra” esplode in tutta la 
sua violenza e mette di 
fronte i ribelli asiatici della 
S.V.E.R., le armate ipertec- 
nologiche delle Raven 
Industries e i Valor, soldati 
inglesi e americani. Gli 
scontri avvengono su map¬ 
pe spesso enormi, ciascuna 
riservata a una particolare 
modalità di gioco. 


■ Prima di partecipare alla vera azione dovrai 
allenarti per ore in modalità più semplici. 


Cenere 

FANTASCiENZA 


Produttore 

SONY 

Prezzo 

€29,90 

Testi 

ìtalìano_ 

Parlato 

ITALIANO 

Giocatori 

1-60 

Offline 

SÌ 


■ Gli scenari 
apocalittici 
non sono 


Cenere 

GUERRA 

Produttore 

SONY 


Prezzo 

€69,90 

Testi 

ITALIANO 

Parlato 

ITALIANO 

Giocatori 

1-256 

Offline 

NO 


■ Tra generali, 
jeep e bunker 
le battaglie non 
mancano di varie¬ 
tà. Potrai anche 
rivestire un ruolo 
di supporto, come 
il medico o 
Il genie¬ 
re. 


^GIUDIZIO 


BUONO 

I II multiplayer di Resìstance 2 è 
completo, impegnativo e affascinante, 
ma comincia a sentire il peso dell’età. 


















































Q CONCLUSIONI 


Il suono delle esplosioni si allontana, le polveri si diradano: terminato il cruento scontro, è tempo di tirare le somme. 

I sei titoli presi in esame hanno dimostrato la loro forza, facendo leva ognuno sui propri tratti distintivi e confermando 
che, per gli amanti degli sparatutto, PS3 è il campo di battaglia ideale. 



T KILUUNE2 





S ignori, inchinatevi ai nuovo re degii 
sparatutto in multipiayer! Bad Com¬ 
pany 2compie un piccoio miracolo e, no¬ 
nostante ii ridotto numero di modalità, si 
inventa una struttura dì gioco senza pari: 
tra veicoii, interazione con gli scenari, stra¬ 
tegia e realismo della fisica, ogni scontro 
fa storia a sé. Secondo posto, pressoché a 
pari merito, per CoD Modem Warfare 2 
e Killzone 2. Il primo si è dotato di un’av¬ 


vincente modalità in cooperativa e ha rifi¬ 
nito le meccaniche degli scontri in versus, 
conservando però una enorme varietà di 
opzioni e, soprattutto, il suo ritmo impa¬ 
reggiabile. Sony, dal canto suo, non è stata 
con le mani in mano e ha sfoderato due au¬ 
tentici capolavori del multiplayer. 
/<’///zone2assimila la frenesia dì Callof 
Duty, ma approfondisce le dinamiche di 
squadra grazie a un efficace sistema di 


classi e alle splendide mappe. I controlli 
“faticosi” rendono i match un'esperienza 
unica, che tuttavia rischia di stancare (rela¬ 
tivamente) presto. Anche Resistance2 
si distingueva all’uscita per la varietà di op¬ 
zioni e per l’ambientazione fantascientifi¬ 
ca, ma il comparto grafico non è più all’al¬ 
tezza. Segue MAC, la scommessa di Zìpper 
Interactive. Il gioco soffre di alcuni difetti, 
anche piuttosto gravi, sia dal punto di vista 


grafico che strutturale, anche se non man¬ 
ca di offrire momenti indimenticabili. Por¬ 
re le basi per un’evoluzione del genere è 
un’impresa nobile, ma non è abbastanza. 
Chiude il gruppo BioShock2. L’ultima posi¬ 
zione può sembrare ingenerosa, data l’alta 
qualità dell’ambientazione, ma le modali¬ 
tà di gioco non portano rivoluzioni e le di¬ 
namiche degli scontri non reggono il con¬ 
fronto con i capisaldi del genere. O 



CARATTERISTICHE GENERALI 

CARATTERISTICHE ONLINE 



CARATTERISTICHE TECNICHE 

'"elementi DEL GIOCO ONLINE 

1 


Modalità di 
gioco offline 

di giocatori 
offline 

Compatibile 
con headset 

Lingua testi 

Lingua 

parlato 

Difficoltà 


N- giocatori 

N- modalità 

a> 

Q. 

Q. 

re 

E 

z 

N® classi/ 
personaggi 

Gradi/ 

potenziamenti 

Possibilità di 
configurazione 

Contenuti 

aggiuntivi 

Fluidità 

Online 

Giudizio 

Scenari 

Personaggi 

Fisica 

Controllo 

Effetti grafici 

Effetti sonori 

(0 

Ì2 
o o 

O o 
U M 


Azione 

Tattica 

Guida 

Stealth 



Battlefield: Bad 
Company 2 

1 

1 

Sì 

ITA 

ITA 

Media 

B 

24 

4 

7+2 

4 

Sì 

B 

Sì 

E 

E 

E 

D 

E 

E 

E 

E 

B 

E 

Sì 

Sì 

Sì 

Medio 

E 

E 

Bioshock 2 

1 

1 

Sì 

ITA 

ITA 

Alta 

E 

10 

7 

10 

8 

Sì 

B 

No 

B 

B 

E 

E 

D 

B 

D 

B 

E 

B 

Sì 

No 

No 

Basso 

B 

B 

Cali of Duty: 
Modern Warfare 2 

2 

2 

Sì 

ITA 

ITA 

Media 

E 

18 

18 

16 

5 

Sì 

E 

No 

E 

E 

E 

D 

D 

E 

E 

B 

B 

E 

Sì 

No 

No 

Medio 

B 

E 

Killzone 2 

2 

1 

Sì 

ITA 

ITA 

Alta 

E 

32 

5 

8+4 

7 

Sì 

E 

Sì 

B 

E 

B 

B 

E 

B 

E 

E 

E 

E 

Sì 

Sì 

No 

Medio 

E 

E 

MAC 

- 

- 

Sì 

ITA 

ITA 

- 

- 

256 

5 

12 

3 

Sì 

B 

No 

B 

E 

D 

D 

B 

E 

D 

B 

B 

B 

No 

Sì 

Sì 

Medio 

B 

B 

Resistance 2 

2 

2 

Sì 

ITA 

ITA 

Media 

B 

60 

5 

28+2 

3 

Sì 

E 

Sì 

E 

E 

D 

B 

B 

B 

D 

B 

B 

B 

Sì 

Si 

No 

Basso 

E 

B 


E 


LEGENDA DELLA SCHEDA 


Le note, i colori e le abbreviazioni della 
tabella in alto vanno letti così: 
Eccellente [E] / Buono [B}: Verde. 
Discreto [D] / Sufficiente [S]: Giallo. 
Insufficiente CO: Rosso. 


Questo bollino indica il 
vincitore del confronto. 
Quando lo vedi compra il 
gioco a colpo sicuro: non 
può mancare nella tua 
ludoteca. 



Ecco come viene indicato 
il vincitore del confronto 
sotto il profilo del rap¬ 
porto qualità/prezzo. 


CARATTERISTICHE GENERALI 


Dati oggettivi che misurano le possibilità del 
gioco e danno un’idea della sua longevità. 
Numero di giocatori offline: Il numero mas¬ 
simo di giocatori che possono partecipare 
contemporaneamente a schermo condiviso. 
Numero di mappe: Le mappe incluse nel 
gioco, più quelle scaricabili gratuitamente 
0 a pagamento. 


CARATTERISTICHE ONLINE 


Valutiamo gli aspetti centrali per la com¬ 
ponente Online dei titoli provati. 

Numero di classi: Il numero di classi milita¬ 
ri predefinite disponibili. 

Gradl/potenzIamentI: Segnaliamo se sono 
presenti obiettivi che migliorano il tuo per¬ 



sonaggio 0 sbloccano extra. 

Possibilità di configurazione: Votiamo la 
quantità e la qualità dei cambiamenti fisi¬ 
ci (e non) che puoi operare sul tuo perso¬ 
naggio per personalizzarlo. 
Aggiornamenti: Segnaliamo la disponibili¬ 
tà di aggiornamenti che ampliano ii gioco, 
come nuove mappe o mod. 

Fluidità Online: La risposta ai comandi sof¬ 
fre di lag durante i match oniine? 


CARATTERISTICHE TECNICHE 


Analizziamo la realizzazione tecnica del 
gioco con particolare attenzione alla fluidità. 
Scenari: La qualità delle texture, il numero 
del poligoni a video e via discorrendo. 

Effetti grafici: Spettacolarizzazione di fuoco 


ed esplosioni, effetti di illuminazione e dina¬ 
mica, fattori climatici e quant’altro contribui¬ 
sca aH’immersività dell’esperienza di gioco. 


ELEMENTI DEL GIOCO ONLINE 


Elementi di gioco che danno una misura 
della varietà e della profondità delle batta¬ 
glie in Rete. 

Azione: Quanto sono frenetiche le batta¬ 
glie? L’azione è frammentaria o è un conti¬ 
nuo susseguirsi di scontri? 

Tattica: Quanto è importante il lavoro di 
squadra nelle strategie di attacco? 

Guida: La possibilità di guidare o meno 
veicoli nel corso del gioco. 

Stealth: È possibile (o necessario) passare 
inosservati o uccidere in silenzio? 
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^ Scrivi a PlayGeneration, Edizioni Master 
Via Ariberto 24,20123 Milano 

@ Manda un’e-mail a playgenerati0n@edma5ter.it 
^^I^Posta sul nostro forum www.playgen.it 


Il I lupi d ubb i 

Alla redazione piace trovare sempre una risposta alle tue domande. Quindi che aspetti? Scrivici! 


Obiettivi 

misteriosi 


Quando provo a visualizzare i 
trofei di GTAIV, ho notato che 
alcuni sono oscurati con un 
punto interrogativo. Perché? 
(S> Giorgio Albanella 
Molto semplice: si tratta di tro¬ 
fei segreti, di cui puoi leggere i 
dettagli solo dopo averli sbloc¬ 
cati 0 aver conquistato un tro¬ 
feo a essi collegato. Per que¬ 
sto, la loro descrizione e valore 
(oro, argento o bronzo) non 
sono visualizzabili nemmeno 
confrontando i tuoi trofei con 
quelli di un amico che li ha già 
sbloccati. Se proprio sei curio¬ 
so, puoi provare a chiedere 
direttamente a qualcuno che li 
ha già presi, ma noi 
suggeriremmo di 
continuare a gio¬ 
care e portare 
pazienza. A vol¬ 
te, infatti, 
questi trofei 
sono relativi 
ad aspetti im¬ 
portanti della 
storia, e cono¬ 
scere come 
sbloccarli potrebbe, 
in una certa misura, 
rovinarti la sorpresa. 

■ GTA /Vindude alcuni trofei i 
cui requisiti sono nascosti. E non 
è l'unico titolo ad averli. 



Trofei e oniine 

Devo per forza tenere collega¬ 
ta la PS3 a Internet per sbloc¬ 
care itrofei? 

(S) Giancarlo Prato 

La connessione non è indi¬ 
spensabile, salvo in un paio di 
casi: quando il trofeo è relati¬ 
vo alle modalità oniine del 
gioco (ad esempio, quando è 
richiesto di vincere un certo 
numero di partite oniine) o 
quando il trofeo in questione 
è stato aggiunto successiva¬ 
mente con una patch, come 
accade in titoli come GTA IV e 
Fallout 3 (in questo caso, 
però, la connessione serve 
solo a scaricare l’aggiorna¬ 
mento). In generale, comun¬ 
que, non dovrai essere con¬ 
nesso per sbloccare i trofei, 
ma soltanto per sincronizzare 
il tuo account e confrontarli 
con quelli dei tuoi amici. 

Impianto 5.1 
a buon prezzo 

Mi consigliate un buon im¬ 
pianto 5.1 per la mia PS3 
che non costi più di 200 o 
300 euro? 

(3) Francesco Pailadino 
Al prezzo che ti interessa, 
purtroppo, non ci sono mol¬ 


te offerte che siano di quali¬ 
tà almeno passabile. Visto il 
funzionamento della conso¬ 
le, per ottenere la migliore 
qualità audio è necessario 
usare l'uscita ottica o HOMI, 
il che costringe gli utenti PS3 
a scartare da subito quasi 
tutti i modelli 5.1 per PC, che 
hanno prese separate per 
ciascun canale, e la maggior 
parte degli home cinema do¬ 
mestici meno costosi. Un 
modello che possiamo rac¬ 
comandarti è l’impianto 
z-5500 della Logitech, che 
offre una buona qualità so¬ 
nora considerate le sue di¬ 
mensioni e il suo prezzo (on- 
line puoi trovarlo a circa 300 
euro). In generale, il consi¬ 
glio è guardare nei negozi di 
elettronica ed elettrodome¬ 
stici alla ricerca di amplifica¬ 
tori 5.1 con ingresso ottico. 



reportage di questo numero 
sui giochi “Missing in Action”. 


Trucchi 
e trofei 



■ L'impianto Logitech Z-5500 è un 
buon home cinema per PS3, e non è 
difficile da reperire sia oniine che 
nei negozi. 


■ A giudicare da recenti dichiarazioni di Fornito Ueda, The Last Guardian, ultima 
creazione degli sviluppatori di Shadow of thè Colossus, potrebbe uscire a Inizio 2011. 

Nella sfera 
di cristallo 

Volevo sapere le date di uscita di 
alcuni giochi: The Last Guardian, 

I Am Alive e Alpha Protocol. 

(S Franco Beneduce 

A giudicare da una recente in¬ 
tervista, The Last Guardian po¬ 
trebbe anche arrivare a inizio 
2011, per quanto non ci siano 
date. Alpha Profoco/è slittato 
fino ad aprile, ma Sega non ha 
ancora reso nota una data 
precisa. Dopo l’ennesimo 
ritardo e aver cambiato svi¬ 
luppatore lo scorso anno (da 
Darkworks a Ubisoft 
Shanghai), /AmA/ive potrebbe 
finalmente vedere la luce nel 
corso del 2011. Altri dettagli nel 


Sono un fanatico dei trofei, 
solo che in Wolverine mi si so¬ 
no disattivati perché ho usato 
i trucchi. Devo ricomprarlo e 
reinstallarlo per farli andare? 
(3) Roberto Carlino 
Non è necessario acquistare 
una nuova copia del gioco. Per 
risolvere il problema, ti basta 
semplicemente... cancellare 
tutti i dati del gioco, salvataggi 
compresi, reinstallarlo e rico¬ 
minciare la partita, evitando di 
usare i trucchi. 


I...R i:jorni==ii-ii:jR ì::pi==i rnii...iOr ii=: di i:ji::ìi.„L.Ri::n 
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Cosa mi serve per giocare Avatar in 3D? 


Volevo chiedervi cosa mi 
serve per giocare Avatar in 
3D. Devo avere una TV com¬ 
patibile e gli occhiali? Dove 
Il compro? Quanto costano? 
@ Ottavio 

Sì, avrai bisogno di un televi¬ 
sore compatibile con una 
delle varie modalità 3D sup¬ 
portate da Avatar, e al mo¬ 


mento i modelli disponibili 
sono molto pochi e non 
esattamente economici. Per 
toglierti ogni dubbio, dai 
un’occhiata al sito del gioco, 
in particolare alla sezione 
delle FAQ, dove puoi trovare 
una lista di schermi compati¬ 
bili (che però è piuttosto 
corta). La scelta degli oc¬ 


chiali, inoltre, dipende dal 
modello di TV prescelto. La 
nostra opinione? Pensiamo 
che, in questo momento, sia 
ancora presto per passare al 
3D, e che convenga aspetta¬ 
re almeno qualche mese. Nel 
corso di quest’anno, Sony si 
prepara a puntare molto su 
questa tecnologia con una 


linea di nuovi schermi in arri¬ 
vo questa estate e futuri ag¬ 
giornamenti al firmware di 
PS3 per implementare il 3D 
in alcuni titoli e film in Blu- 
ray. Tuttavia, ancora non si 
sa quale dei vari standard 3D 
disponibili finirà con l’impor¬ 
si, per cui è meglio non sce¬ 
gliere alla cieca. O 




¥ 


■ Avrai bisogno di uno schermo 
compatibile per giocare Avatar in 3D. 
Ma i modelli sono pochi e molto cari... 
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■ Modem Warfare 2 permette a un massimo di quattro giocatori di sfidarsi offline, ma non di giocare Online sulla stessa console. 


□ DOMANDE 
CORTE, 
RISPOSTE 
BREVI 

DIQII dal forum 
U iS,® www.playgen.it 


BirthbySIeep uscirà 
mai sullo Store? Chi 
ha PSPgo come farà 
a giocarlo? 

@ criccoOS 

Nemmeno Dissidia è mai 
uscito sullo Store, quindi 
potrebbe trattarsi di una 
scelta precisa di Square. 
Peccato... 

Vorrei collegare il 
monitor del PC a 
PS3r ma non ha 
ingressi HOMI. 

(g) elPrincipe97 

Usa un cavo HDMI-DVI (non 
costano molto), collega se¬ 
paratamente l’audio con il 
cavo AV di serie e imposta 
le varie uscite nelle opzioni 
della console. 

Mi dite le differenze 
tra PSP fate la 3000? 

@ Nico94 

A parte II peso, lo schermo 
della 3000 è più brillante 
ma soffre un po’ di “gho- 
stlng”. Inoltre, la 3000, 
come la 2000, permette di 
ridurre i caricamenti con 
l’opzione “Cache UMD”. 

Come si fa a 
partecipare airE3? 

(a) assassin1476 

L’E3 è riservato alia stampa, 
ma se vuoi partecipare a 
una manifestazione simile ti 
consigliamo il Gamescom di 
Colonia, più vicino, econo¬ 
mico... ma altrettanto affol¬ 
lato e divertente. 


Un divano 
perdue 

Volevo sapere se in Modem 
Warfare 2 è possibile giocare 
sulla stessa console a schermo 
condiviso anche nelle partite 
Online. 

@> Vladimir Maiorano 

Purtroppo no. È possibile gio¬ 
care in due in cooperativa o in 
quattro in modalità competiti¬ 
va sulla stessa console, ma sol¬ 
tanto offline. Se ti interessa 
giocare Online, ti tocca affron¬ 
tare le partite da solo. La mo¬ 
dalità competitiva offline non 
è paragonabile, per profondità 
e numero di giocatori, all’onli- 
ne, ma è comunque molto di¬ 
vertente, così come le sfide 
cooperative della modalità 
Spec Ops, che sono anche 
piuttosto impegnative. 

Download 

SingStore 

Da quando ho sostituito la mia 
PS3, quella nuova non mi rico¬ 
nosce più i download che ho 
effettuato dal SingStore prima 
di cambiare, anche se li ho 
passati sul disco rigido delia 
nuova console dopo aver fatto 
un backup. E quando provo a 
riscaricarli dallo Store mi dà il 
messaggio “L’elemento sele¬ 
zionato è associato a un altro 
sistema”. Se invece provo 
proprio a riacquistare la can¬ 
zone, mi dice che non posso 
perché l’ho già acquistata. Mi 
potete aiutare? Non so più co¬ 
me fare. 

(S> Joker90 

Di norma non si riscon¬ 
trano problemi effet¬ 
tuando questo tipo 
di opera¬ 
zioni. 


ma le canzoni di S/ngStar rap¬ 
presentano un caso particoia- 
re, visto che ciascuna di esse 
viene associata aila consoie 
dalia quale è stata acquistata. 
Però c’è ancora un’operazione 
che puoi tentare prima di con¬ 
tattare Sony: coiiegati al PSN 
con il tuo account e poi vai nel 
menu del Playstation Net¬ 
work. Seleziona Gestione Ac¬ 
count, e poi Attivazione del 
Sistema. A questo punto, ve¬ 
drai le opzioni per associare la 
tua console al tuo account 
PSN per vari tipi di contenuto 
(Video o Giochi). Associa la 
tua nuova console al tuo ac¬ 
count, salva le modifiche, 
chiudi la sessione PSN e riav¬ 
viala. Questo dovrebbe risol¬ 
vere il problema. Se non do¬ 
vesse funzionare, contatta il 
servizio clienti di Sony. 

Ancora 

vertigini su PS3 

Ciao ragazzi, ho una domanda 
facile facile: a quando Mirror’s 
Edge2? 

@ Sergio Lobato 

Il producer del gioco disse tem¬ 
po fa che la storia era stata 
pensata per essere raccontata 
in tre partì, e lo scorso anno è 
arrivata la conferma che il se¬ 
guito dì Mirror’s Edge era in la¬ 
vorazione. Per il momento, pe¬ 
rò, solo un piccolo team è 
impegnato nello sviluppo, a 
caccia di nuovi elementi da in¬ 
cludere per scegliere se dare la 
priorità all’azione o agli ele¬ 
menti platform. La nostra spe¬ 
ranza, ovviamente, è che l’origi¬ 
nalità e la freschezza del 
primo episodio vengano 
conservati, pur correggen¬ 
do i difetti. È molto pro¬ 
babile, comunque, che 
un primo assaggio 
del gioco arrivi per 
il prossimo E3 o 
per la Game¬ 
scom. 


I Mirrar s Edge 2 è stato uno dei titoli più 
originali del 2008, e quest'anno dovrebbero] 
arrivare le prime notizie sul sequel. 





Console migliori per tutti 

Fabio Raimondo 

lo vorrei che uscissero altri giochi delle saghe più belle, 
opzioni per PS3 come la retrocompatibilità, nuove 
periferiche, nuovi gioconi... e prezzi più bassi. 


-- 1 ■ ' V-----, -I ^ -1- 

Che il vecchio diventi nuovo ^ 

Pella95 (dal forum) 

Il mio desiderio sarebbe vedere su PS3 saghe come Medievil 
e Jak and Daxter, e più titoli PSone sullo Store. 


Compatibilità 



Marco iliiano 

Che scendano i prezzi, almeno un pochino, che 70 euro sono 
veramente troppi. E poi... il massimo della vita sarebbe che 
tutte le PS3 diventassero compatibili con i giochi per PS2. 


Più singofo, meno multi! 



Blackhawk (dal forum) 

Il mio desiderio è che il genere degli sparatutto pensi un pò 
di più al sìngolo, con belle storie e moolte missioni che 
appassionino i videogiocatori, e alla coop a schermo 
condiviso, un esperienza unica da svolgere con un amico! 


Meno sòie dalle sale 



Rolando Matteo (dal forum) 

Spero che videogiochi tratti dai film,vedi ì vari Avatar, Iran 
Man e così vìa non sì rivelino delle cavoiate. 


Tl mio desiderio è giFrealtà^TT^^^^ 

Ryonarushima (dal forum) 

È uscito un gioco che setta nuovi parametri e regala un 
nuovo modo di concepire l’intrattenimento, programmato 
però con una grazia tecnica fuori dagli schemi. È uscito 
Heavyrain, il gioco più diverso di questa generazione. 


Più rispetto peri videogiochi 






foxhound24 (dal forum) 

Il mio desiderio piu’ grande anche se utopistico è che ì videogiochi 
non vengano piu’ etichettati come infantili o devianti. Mi 
piacerebbe che venissero considerati per quello che sono: una 
fonte dì divertimento per tutte le età’ 


il. TEHÌR DEL. PROSSiRÌO RÌESE: 


Cosa pensi delle Edizioni Speciali^ e cosa 
vorresti che contenessero? 


(o) Manda un'email a playgeneration@edmaster.itr indicando come 
oggetto "Opinione^ oppure posta nel forum Cwww.playgen.itì. 

Se vuoi, puoi inviarci una foto autorizzandoci esplicitamente alla pubblicazione! 
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Sequel 
al buio 

Sapete nulla su un nuovo 
gioco della serie Obscure? 

(S) Daniele Porto 

I primi due episodi sono 
usciti su PS2, e il secondo 
anche su PSP. Sarebbe logi¬ 
co, quindi, aspettarsi un ter¬ 
zo episodio su PS3. Tuttavia, 
al momento non c’è nulla di 
concreto, tranne qualche di¬ 
chiarazione degli sviluppato- 
ri e alcuni rumour. Speriamo 
di avere presto qualche ele¬ 
mento in più. 

Tastiera 
e mouse 

MI piacciono molto gli spara¬ 
tutto, ma sono abituato al PC 
e col pad non riesco a gioca¬ 
re. C’è una tastiera ufficiale o 
un modo per collegarne una 
per giocare a Resistance o 
Cali of Dutyl 
(S) Arnold 

Puoi collegare qualsiasi ta¬ 
stiera e mouse USB a PS3 
problema è che non 
tutti i titoli per¬ 
mettono di utiliz¬ 
zarli come sistema 
di controllo: l'ultimo a 
supportare questa pos 
sibilità è stato Unreal ^ 
Tournament 3. Tecnica- 
mente non dovrebbe es¬ 
sere molto difficile includere 
un’opzione del genere. In 
ogni caso, esistono alcune 


Obscure 2 è uscito anche su PSP, 
ma al momento non si sa nulla su 
un eventuale terzo episodio. 




periferiche che potrebbero 
fare al caso tuo: FRAGn- 
STEIN e FragFX Pro usano 
un mouse per mirare e uno 
stick separato per muoversi. 
Il prezzo, però, oscilla tra i 
60 e i 90 euro, e la precisio¬ 
ne ne guadagna solo in alcu¬ 
ni titoli. Se poi ti 



■ Il Frag FX Pro include un mouse 
che sostituisce lo stick destro, ed è 
compatibile con tutti I titoli PS3. 


va di rischiare, l’adattatore 
Max Shooter promette di 
permettere l’uso di mouse e 
tastiera in qualsiasi titolo 
PS3 per un prezzo di circa 
50 euro, e possiede diverse 
opzioni di calibrazione. A 
quanto pare, però, non tutti 
riescono a farlo funzionare a 
dovere senza smanettarci 
un bel po’... 

Cod of War 
Collection 

Usciranno anche in Eu¬ 
ropa i primi due God of 
War in versione compatibi¬ 
le con PS3? So che saranno 
nell’edizione speciale, che 
però è già introvabile, ma 
saranno in vendita separata- 
mente? 


(S Giuseppe Marino 

Per il momento, purtroppo, la 
God of War Collection, che 
contiene i primi due capitoli 
della saga in HD, sarà dispo¬ 
nibile soltanto all’interno 
dell’edizione speciale “Trilo- 
gy” di GoW III, della quale 
sono state distribuite soltan¬ 
to pochissime unità, alla bella 
cifra di 150 euro al pezzo. Dif¬ 
ficile che quando leggerai 
queste righe ce ne sia ancora 
qualcuna In giro, però. In ogni 
caso, in seguito a una nostra 
richiesta di chiarimenti Sony 
ha precisato che la Collection 
sarà effettivamente disponi¬ 
bile in seguito (intorno a 
maggio o giugno) anche se¬ 
paratamente, e che i giochi 
saranno tradotti in italiano. Il 
prezzo non è ancora stato 
comunicato, però. 


Cavo HOMI con problemi Ora mi vedi, ora non più Blackout con... conseguenze 


Quando collego il cavo HOMI alla PS3 e alla 
TV, mi appare un messaggio che dice che la 
console è collegata via HDMI e mi chiede se 
voglio usare quel collegamento per il video 
e II sonoro. Se seleziono si, però, lo schermo 
diventa tutto nero. Ho provato anche dal 
menu delle opzioni, e succede esattamente 
la stessa cosa. Immagino che la console non 
riconosca II cavo, eppure dovrebbe essere 
compatibile... 

(S) Alessandro Soriano 

Potrebbe essere necessario selezionare ma¬ 
nualmente il canale HDMI dal tuo televisore. 
Se questo è II caso, la soluzione è semplicissi¬ 
ma: prendi il telecomando e seleziona que¬ 
sto canale nel momento in cui lo 
schermo si oscura (hai 30 secondi di 
tempo). Oppure puoi provare a colle¬ 
gare il cavo a un altro ingresso HDMI, 
se la tua TV ne ha più di uno. Altrimen¬ 
ti, prova a cambiare il cavo. O 


Ho comprato una TV da 26”, e ho collegato 
la mia PS3 con un cavo HDMI. Mentre gioco, 
però, lo schermo diventa improvvisamente 
nero, poi appare la scritta HDMI e la risolu¬ 
zione e poi torna il gioco. Che devo fare? 

(S> Laura Russo 

Nel momento in cui carichi un titolo, la ri¬ 
soluzione può cambiare a quella del gioco 
(720p, 1280p...), quindi se accade all’Inizio 
non è niente di grave. Se invece accade 
durante la partita, controlla che il cavo sia 
ben collegato, visto che la causa potrebbe 
semplicemente essere un collegamento 
un po’ “lento”. Se il problema persiste, col¬ 
lega il cavo a un altro ingresso (o un’altra 
TV) o prova con 
un altro cavo. Se 
anche questo 
dovesse fallire, 
chiama l’assi¬ 
stenza. O 




E andata via la luce mentre giocavo, 
e quando è tornata mi è apparso un 
messaggio che diceva che i dati del¬ 
la console erano danneggiati e mi 
chiedeva di recuperarii. Ho accetta¬ 
to e adesso funziona tutto... tranne 
FIFA IO e GTA IV, in cui si congela 
l’immagine e si blocca tutto. 

@> Roberto Rufino 

Se PS3 stava scrivendo dati sul disco rigi¬ 
do quando è andata via la corrente, è 
possibile che i dati del gioco in questione 
(in genere i salvataggi o i file di installa¬ 
zione) si siano danneggiati. È strano che 
l’immagine si congeli, però. Prova ad an¬ 
dare per esclusione, iniziando a cancella¬ 
re i dati di installazione dei giochi e rein¬ 
stallandoli. Poi formatta il disco rigido 
(fai prima una copia di backup). Se nulla 
funziona. Il problema potrebbe essere la 
console stessa. O 


Uscirà mai un 
Uncharted per PSP? 

(g) Sergio Levato 
A ottobre dello scorso 
anno se ne era parlato, 
ma al momento non c’è 
nulla di confermato in 
ballo. Speriamo all’E3... 

Uscirà un gioco di 
FI per PS3 con le 
attuali scuderie? 

(g) Arnold 

FI 2010 di Codemasters in¬ 
cluderà tutte le informazioni 
più aggiornate. Ne parliamo 
proprio in questo numero. 

A 

E vero che esiste 
una versione PS2 di 
Final Fantasy XIII? 

@ Alessandro Paolino 
Esiste, ma non è mai an¬ 
data oltre lo stato di pro¬ 
totipo. Lo sviluppo è sta¬ 
to passato su PS3 non 
appena ricevuti i kit di 
sviluppo. Originariamente 
Lightning aveva un look 
quasi da “Dragon Ball”... 

Resident Evil 6 
uscirà davvero 
tra otto anni? 

(g) Enrico Campofino 
Sospettiamo sia un malin¬ 
teso figlio di dichiarazioni 
paradossali di Capcom e di 
difficoltà di traduzione. 
Capcom ha dichiarato che 
RE 6 potrebbe segnare un 
nuovo punto di partenza 
per la serie, e che la lavora¬ 
zione potrebbe richiedere 
molto tempo, ma dubitia¬ 
mo che il marchio rimarrà 
“congelato” tanto a lungo. 

Si sa nulla di un nuovo 
Mortai Kombat? 

@ DJ Joker 

Per ora si sa solo che do¬ 
vrebbe essere un “reboot” 
della serie. 
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ARMY ÓF TWÒ: 

IL 40° GIORNO 

PER PS3 O XBOX 360 d 


tutte le foto dei vincitori 

su 

te www.videogame.it 


U n esercito di lettori di PlayGene- 
ration e Master Consoie si è preci¬ 
pitato a partecipare al nostro concor¬ 
so. Le foto arrivate in redazione sono 
veramente tante, e scegliere è stata 
un’impresa per niente facile... ma, alla 
fine, ecco i nomi dei fortunati vincitori! 


Fabiana Grasso - Roma 

Maurizio Bonino - Torino 

Giuseppe Cucco - Ossona (MI) 

Gabriele Cristiano - Carpi (MO) 

Pasquale Garofalo - Foggia 

Dario Ricci - Ravenna 

Matteo Zamolo - Artegna (UD) 

Lucia D’Alonzo - Campobasso 

Emanuele Buriani - Napoli 

Luca Marani - Jesi (AN) 

Michele Patrassi - Macerata 

Maurizio Di Mambro 
e Yuri d’Onofrio - Minturno (LT) 

Matteo e Giorgio Aureli - Opera (MI) 

Gabriele Rondinone - Lucerà (FG) 

Davide Faggion 
Casale di Scodosia (PD) 

Daniele Tofful - Cormòns (GO) 

Giuliano Pendenza - Roma 

Edoardo Battaglia 
Gravellona Toce (VB) 
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PicìCiSrsanoi'! 3 

Quella che segue è una guida ai titoli più interessanti per PS3, PSP 
e P52. Abbiamo assegnato a ciascuno un voto. Quest'ul- 

^ timo potrà variare in futuro in virtù deiie nuove uscite. 

PIU D1150 TITOLI RECENSITI! 



Tutte le informazioni di cui hai bisogno per non fare acquisti sbagliati. 



DATI LIMITATI ALLE PIATTAFORME SONY 




■ Dante’s Inferno supera Bayonetta, 
almeno nelle classifiche di vendita... 


ioShock 2 


Cali of Duty: 
Modem Warfare 


A 2010 


■ Bioshock 2 riesce a scalzare Modem 
Warfare 2 àaWa prima posizione. 


Inferno 

[E] 




2' Il Covo d JP 


Qf 11400^^ 


^^^Eassin's Creed iH 









»EAGAMES » €69,90 »1-2CI0CAT0RI » ITALIANO » ETÀ: 18+ 

Due mercenari combattono per sventare la minaccia te- 
rroristica che incombe su Shangai. Breve, ma intenso. 


. BAYONETTA 

I 



»SECA » €64,90 »1 GIOCATORE » ITALIANO » ETÀ; 18* 
Spettacolare, profondo, vibrante, originale: Bayonetta è 
ufficialmente la nuova regina degli action! 


»CAPC0M » €44,90 »1-8GI0CAT0RI » ITALIANO » ETÀ: 18+ 

Un classico riletto in chiave moderna che esalta per l’azione 
intensa e per gli esigenti elementi da gioco di piattaforma. 


BRUTAL LECEND 


»EAGAMES »€49,90 »1-8GI0CAT0RI » ITALIANO » ETÀ: 18+ 

Uno spassoso viaggio nel mondo del metal, tra azione, corse 
in auto e battaglie. È minato da difetti tecnici e strutturali. 


DARKVOID 


»CAPCOM » €69,90 »1 GIOCATORE » ITALIANO » ETÀ; 16* 

Un’avventura fantascientifica, con scontri a fuoco e voli Q 
"jetpack in spalla”. È breve e povero graficamente. g 




»CAPC0M »€29,90 »1GI0CAT0RE » ITALIANO » ETÀ: 16+ 

Il mix “stylish” di azione e avventura firmata Capcom toma con 
l'eccelsa qualità a cui la serie ci ha abituati sin dalle origini. 


DYNASTY WARRIORS STRIKEFORCE 


»KOEI» €64,90 »l-4GIOCATORI » ITALIANO» ETÀ: 12+ 

Azione dai controlli semplici e accessibili. È ambientato nella [ 
Cina feudale e ha una modalità cooperativa oniine. E 


GHOSTBUSTERS: IL VIDEOGIOCO 


«SONY » €49,90 «1-4 GIOCATORI » ITALIANO » ETÀ; 12* 

Cacciare fantasmi in compagnia degli attori del film è Q 
un’esperienza divertente, sebbene poco varia. g 




HEAVENLY SWORD 


I Prezzo 


budget] 



»SONY »€29,90 »1GI0CAT0RE » ITALIANO» ETÀ: 16+ 

Realizzazione tecnica inarrivabile, ma breve e ripetitivo, com- | 
plice un sistema di combattimento non sfruttato a dovere. 



»505GAMESTREET » €59,90 »M6GIOC. »ITALIAN0 »ETÀ:7+ 

Battaglie aeree che divertiranno sia gli amanti dei simulatori sia 
i giocatori in cerca di qualcosa di diverso dal solito. iJ* i 


/ IL SIGNORE DEGLI ANELLI; la conquista 


Prezzo budget] 
»EA » €29,90 »M6CI0CAT0RI » ITAL lANO » ETÀ: 16+ 

Le battaglie sono affrontabili sia al comando dei buoni che dei 
malvagi, ma il gioco è ripetitivo e poco accattivante. 




I Prezzo 



» SONY» €59,90 » 256 GIOCATORI » ITALIANO » ETÀ: 16+ 

Una guerra per 256 giocatori, da combattere rigorosamente in E 
Rete. Le meccaniche funzionano, la grafica non è il massimo, g 

«EAGAMES » €29,90 «1-2GIOCATORI «ITALIANO«ETÀ; 18* 

Lavora per il miglior offerente in una guerra da affrontare in li¬ 
bertà. Peccato per alcuni problemini nel comparto tecnico. 


MINI NINJAS 


«EIDOS » €49,90 «1 GIOCATORE « ITALIANO » ETÀ; 7* 

Un gioco di ninja originale, spassoso e dall’estetica ricerca- | 
ta. Il suo svolgimento variegato ti conquisterà subito. I 


budget] 


NINJA GAIDEN SIGMA 2 


»TECMO » €69,90 »l-2 GIOCATORI » ITALIANO» ETÀ: 16+ 

Una sfida per veri ninja: lunga, difficile e maledettamen¬ 
te spettacolare. Molti gli extra esclusivi per PS3. 


RATCHET&CLANK A SPASSO NEL TEMPO 


«SONY «€69,90 «1 GIOCATORE «ITALIANO «ETÀ;7* 

La classica formula a base di azione e piattaforme per una di¬ 
vertente avventura che chiude la trilogia di R&C. 






STAR WARS: ilpoteredellaforzaultimatesithed. 






Il gioco originale, tale e quale, più tutte le espansioni sca¬ 
ricabili! I fan della saga non potevano chiedere di meglio. 



DRAGONAGE: ORIGINS 


»EAGAMES » €64,90 »1CI0CAT0RE » ITALIANO » ETÀ: 18+ 

Un gioco di ruolo maturo, di stampo fantasy e con struttura 
aperta. I fan del genere non dovrebbero lasciarselo scappare. 



I FALLOUT 3: GOTY 



»BETHESDA » €64,90 »1 GIOCATORE » ITALIANO » ETÀ: 18+ 

Un Oblivion post-apocalittico eccellente per longevità e 
libertà. Questa versione contiene tutte le espansioni uscite. 

(Nuovo/J 


FINAL FANTASY XIII 


»SQUAREENIX » €69,90 »1CI0CAT0RE » ITALIANO» ETÀ: 16+ 

Un gioco di ruolo che sorprende per la grafica e il sistema di 
combattimento profondo, ma non per trama e personaggi. 



STAR OCEAN THE LAST HOPE 


»SQUAREENIX» €69,90 »1CI0CAT0RE » ITALIANO » ETÀ: 12^ 

Un buon GdR d’azione, equilibrato e snello nel sistema di 
combattimento. Piacerà agli appassionati del genere. 


fNuovoi) 


I Prezzo 


TESIV: OBLIVION GOTY 


«UBISOFT «€29,90 «IGIOCATORE » ITALIANO « ETÀ; 16* 

Un GdR che riscrive il concetto di libertà d'azione e di 
longevità, in una edizione completa di tutte le espansioni. | 


fr-, 




WHITE KNIGHTCHRONICLES 


»SONY» €69,90 »1-4CI0CAT0RI » ITALIANO» ETÀ: 16+ 


È vastissimo e molto curato, soprattutto nella trama. Sa 
appassionare e introduce alcune stuzzicanti modalità oniine. 
































































































